в) БРОЙ 11, НОЕМВРИ 2003, цена 5 лв. 4 Кп1гав15 о! Нопог (родно производство) 
г 


Сопраг Еуоуеа ”»- „4 
Хадег 11 4 
Спготе 1“ 


ТУХуМ ъЗзБча 


пи 5 ще“ ча 3 - < 9 | Ш + 
| Е 3 4 Р ч И х А «га 
-9 а > ма 4 < 3 з 
Доетатъчно/ли е еднатигра ДОД „Струва ли нещо” разширението” | он, Вгеакнигоцан | Но Мап Гал 


„| съчетава качествата на шутърите на раци рокер Ча пдер фа | 
с тези на космическите екшъни, или традициите на У/ез!Муоой са . Е Ам, т: 
за да оцелее сред пирон ЕВА вата заедно с името на Солис: Оеве! Зогт 2 | дом: Тал 


заглавия в пренаситения жанр? -- някога славната компания? Випамау: Пт! Воад Дднетиге | Вибру 2004 


става страшно... 


Нпув "Юен кръст” ви кани да участвате в 56 СПаоз Агепа. 
Гопетият турнир по Шагсгарг ше се проведе в пет отделни кръга, 
в пет поредни песеца. За финала ше се нласират осетте играча 

и осепте отвора събрали най-тного точни. При равен 6рой 

точни ше се играят баражи, ако отборите са повече 

от два ше се играе Егее Гог ВИ. 


Очанва ви гоплят награден фонд! 
Всички подровности в клува и на шшш.с1ирвошрегпсговв.соп 


през сървърите 


СРО доп 1800 
Шдео бегогсе АТ! 
95 котпютъра 
10 запи 


Ул. "Райно Вленсиев” 18 (зад нино "Изток" тел.: 718 761 
шшш.сшбвошгрегпсгов8.сот 
Тпв/чав сряда 0,80 пв/час 


Цзжо-а 


РС СЦЛВ « Съдържание пипа мимирсашо-ра сот 


спготе На!о: Сотпа! Еуо!мей Щ Масе бит: Вошиу Ншиег 


Лъсни бластера до блясък. Заслужаваше ли Поредният порт 
Време е за екшън. си чакането? на конзолен шутър 


стр. 30 


Неш Сив 
РС ОШЬЕхргевбозеринситатрртвааилклннривииойинаивенсиатейненаитанинеа 
Ееайциге: Как се правят игрите? (2 част) 


Умвесюг: Веаз! пзще 


СоПасъЛ АСК. аисрисинаийупзвилунидивийкррниуиииеввеивваранвнтвърератъвеки 9 Нипамау - А Ноай Афепшелшииинннннннннне 42 
КПОРИЗо НО, озгъсазативугивепреиниавррйваниавеввсияенаесеаенй: 10 ОЕО Айетай шини 44 
т ТЕМА НА БРОЯ ш МО05 
Тпе Гог 0! ТНе Впов: Те Вешт оле Коди. 5 На!-е: Тпе Зреса!вв Веда 20 иинеенене 46 
Тпе Гог о! Тне Впов: Маг ойНе Видин 12 МОО Мейв ненеееененененененнннененениненене и 
Ехсизме: Тпе Гог о! Тпе Апов: Еап СшВ 
Тпе Вайе юг Мофе-БЕатиеннннененененене Въпроси и отговори 54 
Кино: Те Гогд о! Те Втадз: Тпе Вешг 0! Тпе Кта со сшоуо сир 66 
пате Сш0 т Рога! с: 
т Нобро! Завръщане в миналото шшиииииничеиненененненее 48 
НОРЛОМОПЕО сзшриеисанртенрвануатенетекеиецатаризтнвааиеервеиераннтнл ите 18 Мо! тейа Сив 
На!о; СОтБан МОМО. азацъцщссааивесненвеааракоиаротенеиакавигвираваакераредата 22 . 
ш Мевбшде 
СОПОТ. ессвъчетииацтелннностанеатейнфтентасанимевнтааиксверанерн 30 
ВНрУЛАМ/М:РНОЮЗО: СОТ рзвъвсввенквкеивтазввзитъквивъввезкнзаниквввърнвъннвневевввци 49 
Ш Тестове ПЕруЛмуум пеопейпо пе ннннннннанненнанннннн 49 
Тне Тетрео!ЕететайЕМ! палацрникаиеунеивенинацинснейачеина 14 
ш Кино 
Соттапа 8 Сопдиег Сепегав - 2его Ном 16 | 
, ЕГИ МеМИЯ оаззуиачииаиагикавааатедугининидиинааакааунидаедаи все саосвизу 57 
ПОуСагобпеви:ианейузеиенанслъванночилаиднииинсаиведол адевисеи кейк 21 
ЪФЛЕНЕ ЯНИ оссажсссиаризнвннаинавиинавътераавиеонводинвас виси 24 ш Зоймаге 
Масе С 1: Воиму Нимвегишшшшааааааааааааааацаа 26 |исокя Ое6! 2003: ачацриинарратананикглнтенсриааивланаки 58 
Аде 0! Муйоюду: Те Тнапв.шнннннннннаниннннннненннннннннннн, 28 Масготеда Зшйо МХ 2004 ииининненнечинненене 60 
НИ 2004 асасгрсвасстрнуинериливейзоатааиеезаакуадребитендойвивъ дука девнтикта 29 ш Нагдмаге 
Мозегаш: Тпе Мгат о Мааст.ианенннннне 33 Сотршех 2003 


Соп!с! Оезеп Зюгмт |: Васк (о Васпаай... ....34 Нагдмаге Меууз 


ЕШеНоГаВ:--лусасраасвунаввициваиеинвидивуринидаарддиаивъзаскиваци 35 Цени и продукти 
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Таке 2 публикуваха първи сведе- 
ния за наследника на хитовата стра- 
тегия Рой Ноуа!е. Във втората част 
вече ще можете да основавате соб- 
ствени градове. Освен това са пред- 
видени радикални подобрения на 
интерфейса, който бе една от сла- 
бостите на оригиналната игра. Ес- 
тествено графиката също е прера- 
ботена из основи. Роп Ноуае 2 се 
очаква през второто тримесечие на 
2004 г. 


Едов съобщиха, че Оеиз Ех 2 ня- 
ма да излезе до края на годината. 
Като нова дата е посочено първото 
тримесечие на 2004 г. 


Според последните информации 
от Ерс новото издание на Опгеа! 
Тоитатеп! ще се разпространява 
на 5 диска. За момента от Ер все 
още не са решили, дали ще предла- 
гат на геймърите и ОУП-версия на 
играта. 


ТаКе 2 са дадени под съд в САЩ 
от семейството на мъж, който е бил 
застрелян от тийнейджъри преди 
няколко месеца. Според семейство- 
то на загиналия, младежите са се 
вдъхновили от поредицата Сгапа 
Тпей Ашо и са започнали да стрелят 
с пушки по преминаващи автомоби- 
ли. В една от колите е бил и загина- 
лият мъж. Искът срещу компанията 
е на стойност 100 милиона долара. 
Ако съдът реши, че ТакКе 2 са винов- 
ни, това с почти 1009о сигурност ще 
означава фалит за тях. 


"Хемимонт" официално съобщиха, 
че вече работят по продължението 
на техния хит "Келтски крале". То 
ще се нарича "Пунически войни" и 
както може да се очаква, в него ще 
можете да нападате Рим с армията 
на Ханибал или пък да атакувате мо- 
гъщия Картаген. "Пунически войни" 
ще разшири геймплея на "Келтски 
Крале", като вече ще имате на раз- 
положение 4 раси (новите са иберий- 
ции картагенци). Освен това играта 
ще предлага доста подобрен интер- 
фейс, изцяло нова музика и звукови 
ефекти и много други екстри. 


Това потвърдиха в началото на 
октомври Маме. Според тях гафът е 
станал след хакерска атака срещу 
офиса на фирмата. Дали изтеклата 
информация е полезна за нещо е 
тема на друг разговор. Факт е оба- 
че, че дори компания като Маме яв- 
но не може да се опази напълно от 
находчиви хакери. Иначе На!- Ше 2 
ще се появи официално към края на 
годината. 


Стратегията Аппо 1503, която 
наскоро се появи и за мобилни те- 
лефони, поддържащи чауа, е най- 
големият хит в света на мобилните 
развлечения. Само за 1 месец над 
30 000 потребители са купили игра- 
та на територията на Германия, ко- 
ето е невиждан до момента успех 
за СЗМ-игра. 


Нетеду обявиха, че Мах Раупе 2 
ще се разпространява на 2 диска. 
Това обаче ще е само в САЩ. Евро- 
пейската версия ще е на три диска, 
защото ще съдържа и локализирани 
варианти за някои страни. Във всич- 
ки случай инсталацията на играта 
ще е 1.7 гигабайта. 


На!- е 2 не се появи на предва- 
рително обявената дата 30 септемв- 
ри, но това като че ли не бе голяма 
изненада. Все пак Мкгозой явно 
взеха мерки да не опропастят про- 
дажбите на Напо за РС и са "убеди- 
ли" Уаме да поотложат тяхното заг- 
лавие. Друга интересна новост око- 
ло Най- е 2 е, че играта ще се 
предлага в трети вариант. Първият 
ще съдържа само соловата кампа- 
ния и няма да позволява пускане на 
МО0в. Вторият ще има солова и 
мрежова част + поддръжка на 
МОО, а третият ще има всичко от 
втория с допълнителни все още неу- 
точнени екстри. Вариант 1 и2 ще се 
предлагат през системата Зеат, 
докато вариант 3 ще излезе на 
ОУО-НОМ. Особено измамени се 
чувстваха закупилите новия Вадеоп 
ХТ, които трябваше да получат за- 
едно с видеокартата и На!-| е 2. 
Вместо това в кутиите на АТ! има са- 
мо ваучер, с който можете да полу- 
чите играта, "когато е готова". 


Действието на четвъртия Оиаке 
ще е свързано с война между чове- 
чеството и познатите ни от Опаке |! 
Строгоси. Освен това от О потвърди- 
ха, че в Сцаке 4 ще има превозни 
средства, както и невероятен изкуст- 
вен интелект. Все още обаче няма и 
намек за дата на излизане на играта. 
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Играта преварва трета серия на филма 


т Еесиопс Апз/ЕА Недмоойд ЗПогез 


Ш улуи.евасот  Ш Асйоп-Адуепше ШТНО: ноември 2003 


Компютърните фенове на "Властелинът на пръстените" бяха подминати миналата година с 
"Туо Томиегв", която излезе само за конзоли. Сега ЕА Сатез се реваншират за тази неспра- 
ведливост и още следващия месец ще можем да се насладим на играта по "Завръщането на 
краля", която ще се появи месец преди премиерата на филма и ще съдържа много оригинал- 
ни клипове от дългоочаквания завършек на трилогията на Питър Джаксън. Очаква ви импо- 
зантна графика, прекрасно анимирани персонажи, оригиналният саундтрак, изключително 
динамичен геймплей, напомнящ за обновен вариант на класиката Со!4еп Ахе и неповторимата 
атмосфера от кино-оригинала. Какво повече може да желае един истински Вта-почитател?! 


Никола Икономов 
да7Ьозз Ф потай.сот 


ешт оле Кто (НОТК) е разде- 
лена на три части, които, както 


филма, проследяват приключе- 
нията на главните герои. Всяко ниво 
(общо 12) ще можете да изберете 
един от предоставените за избор иг- 
рални персонажи. Всеки от тях при- 
тежава определени предимства и 
недостатъци. В първа част ще мо- 
жете да вършеете из Средна земя с 
непобедимото трио Арагорн (балан- 
сиран боец с меч), Леголас (подви- 
жен стрелец с лък) и Гимли (бавен, 
но могъщ брадвар). В средата на иг- 
рата ще управлявате магьосника 
Гандалф, най-универсалния герой, 
който е еднакво умел както в близ- 
кия бой, така и в унищожителните 
заклинания. Във финалните етапи 
на ваше разположение са хобитите 
Сам и Фродо, които си имат пробле- 
ми с шизофреничния Ам-Гъл/Смеа- 
гол. Двамината съвсем естествено 
няма да разчитат толкова на сурова 
сила и директни конфронтации, кол- 
кото останалите, а основно ще се 
прокрадват край оркските отряди и 
ще се възползват оптимално от обс- 
тановката. За истинските маниаци 
има и трима скрити персонажи, кои- 
то можете да "отключите" при опре- 
делени условия. 

Играта се отличава с невероятно 
мазен и плавен моушън кепчъринг 
(при направата са участвали ориги- 
налните актьори и каскадьори), бла- 


годарение на което виртуалните ге- 
рои са "заели" всички характерни 
движения и мимики на филмовите 
си прототипи. Гандалф например из- 
глежда като пощръклял шаолински 
монах и заедно с Йода се нарежда 
като едно от най-виталните старчета 
в историята, същински екшън-герой. 
Озвучаването също е дело на лю- 
бимците ни от филмовата трилогия 
- Илайджа Ууд е дал гласа си за 
Фродо, Виго Мортенсен е благород- 
ният Арагорн, а Джон-Рис Дейвис за 
пореден път сумти и се гневи като 
очарователното джудже Гимли. 

Докато конзолната версия на 
"Двете кули" безспорно беше ефект- 
на, то 


ммм, рссмБ-Ва.сот 


"Завръщането на кра- 
ля" направо кара кар- 
тините да оживеят 


Макар че нивата принципно са 
скриптнати от началото до края, 
непрекъснатите динамични събития, 
които ви връхлитат, раздвижените 
декори и грандиозният, епичен обх- 
ват създават илюзията за един жив 
фентъзи свят - все едно някой ви е 
телепортирал с магическа пръчица 
в шедьовъра на Питър Джаксън. 

Вешт оле Кпа ще излезе синх- 
ронно за всички възможни игрови 
платформи, но това не е повод РС- 
феновете да се настройват скептич- 
но и да очакват занижено качество. 
Напротив, с тази игра не само полу- 
чаваме чистокръвно аркадно забав- 
ление (нещо, което обикновено е ре- 
зервирана територия на конзола- 
джиите), но и оптималното във визу- 
ално отношение (по-фини тектури от 
Рз2-версията и разделителна спо- 
собност до 1.600 х 1.200 пиксела). 

Принципът на игра (познат от 
"То Томегв") е пределно прост и не 
заслужава да го разглеждаме под- 
робно - просто се набирате на буто- 
ните, вършеейки сред армиите Сау- 
ронови, като използвате бързи или 
яростни удари, или пък различни 
комбинации от тях, които активират 
комбота. Имате също възможността 
да парирате, да използвате физи- 
ческа атака (шут, рамо или пр.) или 
да нанесете смъртоносен завърш- 
ващ удар (да го наречем "фатали- 
ти") на повален противник. 

Можете да сменяте по всяко вре- 
ме между далекобойно оръжие и 
такова за близък бой. Колкото по- 
малко бой ядете и колкото по-ефек- 
тивни са комботата ви, толкова по- 
вече точки опит получавате. Между 
нивата ще можете да ги изразход- 
вате за "закупуването" на нови спе- 
циални движения (около 20-ина за 
всеки герой). Възможно е, разбира 
се, да инвестирате и в по-добра 
броня или повече енергия. Тези ле- 
ки нюанси на ролева игра, придават 
поне малко дълбочина на иначе 
непретенциозната, безспирна сеч. 
Мултиплейър опцията ще ви позво- 
ли отборна игра с някое другарче, 
което ще превърне НОТК в съвър- 
шеното аркадно забавление. Като в 
добрите стари времена, когато 
джиткахме Саипие!, ще се възроди 
традицията на "кооперативния егои- 
зъм", състояща се в това кой лаком- 
ник първи ще докопа лекуващите 
отвари, оставяйки приятеля си да 
гине безславно. 


РЕ СИВ ноември 2003 #5 


РС СЩШЛВ « Евашге 


(продължение от миналия брой) 


Иван Георгиев 
Ммап-а ФрссиБ-Ьа.сот 


Казваш, че не е задължително 
да си почитател на жанра на иг- 
рата, върху която работиш, за да 
влагаш всичките си умения в раз- 
работката. Има ли нещо, което не 
ти харесва до такава степен, че 
се отразява върху качеството на 
работата ти? 

Разбира се. Ние не сме маши- 
ни. Понякога си имаме лични 
проблеми или трудни за преодо- 
ляване разногласия с колегите. 
Това са неща, които отминават, 
но се отразяват върху крайния 
резултат в малка или голяма сте- 
пен. Много разработчици, включ- 
вам и себе си в това число, се 
чувстваме неприятно, когато 
след някакъв успех трябва да 
правим крачка назад. Случвало 
се е да работим по игра с голям 
бюджет, където не се пестят па- 
ри, за да се постигне високо ка- 
чество, а следващият ни проект 
да е много по-скромен. Това връ- 
щане назад след напредъка 
всички го изживяваме различно, 
но винаги е неприятно. 


Да разбирам ли, че всичко опи- 
ра до парите? 


Времето е инвестиция в качеството, но 
е скъпо, аи в случая с Оайкайапа не по- 
могна много. Ама хич даже! 


млум.рссмр-ра.согп 


се прабят 
цгрите 


От белия лист до лъскавата опаковка 


Не съвсем всичко опира до па- 
ри, но като цяло те са основният 
проблем. Не знам точно как го 
разбираш ти или ще го разберат 
читателите. Трябва да поясня. 
Не става въпрос за парите, които 
получавам като надница в края 
на седмицата. Аз получавам оп- 
ределена сума, независимо дали 
работя по скъпа или евтина игра. 
Говоря за парите, които се инвес- 
тират в разработката. За техно- 
логия, за добри художници, таки- 
ва неща. Ужасно е да знаеш, че 
правиш игра, която още от пър- 
воначалния си замисъл е обрече- 
на на лоши ревюта и лоши про- 
дажби. Когато си по-млад, започ- 
ваш всяко ново начинание с енту- 
сиазъм. Независимо от подроб- 
ностите. Но натрупаният опит в 
бранша ти позволява постепенно 
да предусещаш провала. На мо- 
менти ми се е искало да изтрия 
тайничко името си от кредитите, 
обаче после се сещам, че това не 
е необходимо, защото никой ня- 
ма да стигне до финала и да го 
прочете. 

Парите са важни, защото оси- 
гуряват по-високо качество. До- 
някъде съм се примирил, че не 
винаги ги има, но не напълно. Се- 
щаш се, че опитен гейм-дизайнер 
с извоювана независимост не би 
приел да се занимава с нискобю- 
джетен проект, защото няма да 
иска името му де се свързва с 
провал, в който не е могъл да 
разгърне творческия си потенци- 
ал. Така идва вторият фактор на 


При повечето от игрите работата по продълженията започва чак когато 
стане ясно, че оригиналът се е продал добре. Макс и Мона заслужено се 
радват на втора серия. 


недоволството - ръководител, 
който няма голям опит в работа- 
та с хора и също е с непълно 
виждане за завършения продукт. 

В един момент и големите ше- 
фове осъзнават, че работата не 
върви на добре, и решават да 
съкратят срока на разработката, 
тъй като по-дългата разработка 
означава повече похарчени сред- 
ства. Комбинацията от тези неща 
води до абсолютно сигурен неус- 
пех. 


Спомена за времето. Защо чес- 


то отсрочват пусковите дати на 
игрите? 


Има го и обратният вариант на 
предусещането за провал. Това е 
предусещането за успех. Когато 
всички се забавляваме и си тръг- 
ваме от офисите удовлетворени 
от свършеното, няма начин бъде- 
щата игра да остане незабеляза- 
на от пресата и геймърите. Е, мо- 
же, но това става заради ло- 
ша/липсваща реклама или по не- 
зависещи от нас причини. Лош 
разпространител например. Няма 
начин, когато виждаш, че се 
оформя интересна игра, да не за- 
почнеш да търсиш съвършенство. 
Не пълно съвършенство, разбира 
се, а оптималното според обстоя- 
телствата. Хрумват ти нови идеи. 
Започваш да заместваш съмни- 
телни елементи с по-сигурни. Ис- 
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ка се време за тези неща. Затова 
пусковите дати търпят еднократ- 
ни или многократни отсрочки. 
Знам, че при много компании от- 
лаганията не водят непременно 
до качество и това се дължи на 
един факт, който споменах по-го- 
ре (в миналия брой - бел. ред.). 
Тестърите! Изключително важни 
са за крайното качество. 


Разкажи за маркетинга на игри- 
те. Кой определя кога и какво да 
се пуска като информация за 
публиката? 

Има и няколко други фактори, 
определящи (не)успеха, които не 
съм достатъчно компетентен да 
степенувам по важност, но опре- 
делено на едно от първите места 
стои маркетингът и най-вече ви- 
димата за потребителя форма, 
която е рекламата. 

Сигурен съм, че не веднъж сте 
си купували игра, защото нещо в 
нейната реклама ви е направило 
впечатление. Пускате си я, играе- 
те, напредвате, а мотивът за по- 
купката все не се появява. Вие 
започвате да мразите играта, не 
защото е лоша, а защото не ви 
предлага това, за което сте си 
дали парите. Можете да повтори- 
те това с друга игра, с трета, но 
рано или късно ставате недовер- 
чиви. Разказвате на приятели, че 
не сте доволни от това заглавие 
иги разубеждавате да си го ку- 
пят. Те пък казват на други два- 
ма и играта постепенно се прова- 
ля, въпреки че не е лоша. 

В повечето случаи неточности- 
те в рекламите не са от желание 
да се заблуждава, а от незнание. 
В не малко компании комуникаци- 
ята между разработчиците и РЕ- 
отдела е минимален. Авторите на 
рекламите се осведомяват перио- 
дично за основните характерис- 
тики на играта, но не са в тече- 
ние за всички последващи про- 
мени. Трябва да се знае, че рек- 
ламната кампания обикновено за- 
почва месеци преди пускането на 
продукта. Сещаш се каква рекла- 
ма излиза, когато внезапно глав- 


ният герой е сменен от мъж на 
жена, а от маркетинга не знаят. 
Помня един такъв случай от пре- 
ди четири години с едно загла- 
вие за Раузтапоп. Излишно е да 
споменавам за погрешните жан- 


рови класификации и неща от то- 


зи род. 


Интересно ми е как стои въпро- 


сът с продълженията. Винаги ли 
знаете кога една игра ще има 
втора серия и как постъпвате в 
такива случаи? 

Понякога знаем, но в повечето 
случаи само се надяваме. Пос- 
тъпва се различно според жанра 
на играта. Ежегодните издания 
на спортните симулации са ясни. 
При стратегиите нерядко имаме 
планове за разширения още по 


| Няколко милиона 


от тези гущерчета 
почти сигурно ще 
стигнат за направа- 
та на много читава 
игра. Странното е, 
че ис малко от тях 
пак може да се по- 
лучи качествен 
продукт. Иди, че 
разбери! 


мумлу.рссмБ-Ба.сога 


средата на разработката. Няма 
да отричам, че експанжъните се 
правят за пари, но има и идеа- 
листична страна на нещата. 
Случвало се е внезапно да ни 
хрумне идея за единица, която е 
интересна, но не можем да вка- 
раме веднага, защото би ни нару- 
шила вече оформящия се ба- 
ланс. Балансът на стратегиите е 
сложна материя и поглъща вре- 
ме. Затова отпадналите идеи по- 
ради липса на време се завръ- 
щат в експанжъните, но вече из- 
пипани в детайли. 

Екшъните са особено рисков 
жанр и обикновено се изчакват 
финансовите резултати от про- 
дажбите на оригинала преди да 
се започне работа по продълже- 
ние. Не се заблуждавайте, че 
щом краят на историята е отво- 
рен, непременно ще има втора 
серия. По тази причина е добре 
краят на играта да е край на 
разказваната в нея история. При 
необходимост винаги може да 
се намери повод за нови прик- 
лючения. 


Как виждаш бъдещето на гей- 


мърската индустрия? 


Игрите намират все повече по- 
читатели и средната възраст на 
геймърите прогресивно нараства. 
Това ме радва. Не ми харесва, че 
по мои наблюдения резките ско- 
кове в качеството на игрите ста- 
ват все по-редки, за разлика от 
преди няколко години, а разра- 
ботчиците от големите компании 
губят смелост да експерименти- 
рат с нови концепции. Надявам 
се, че малките нови фирми ще 
внесат нужната свежест и ще 
предотвратят зациклянето да не 
става постоянна тенденция. 


А, На рекламите и кутията на 2его Ношг се виждат кораби. Такива действително има, но не можете 
да ги управлявате. Хем сте излъгани, хем не сте. Хитри лисици сте, Еесиотс Аз! 
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ММТБЕСТОНКН 


Няма място за две души В едно тяло 


# 1С Сотрапу/Асйоп Рогтв В умлмуммвесогсот ШЕРЗ В ТНО: ОТ 2004 


През далечната 1896 г. великият английски пи- 
сател Хърбърт Уелс публикува своя роман "Ост- 
ровът на д-р Моро". В началото на 2002 г. пък ук- 
раинците от АсЦоп Рогтв (създателите на Спазт- 
Ше ВЯ# и Сатиогез поредицата) вдъхновени от 
книгата на Уелс, обявиха, че започват работа по 
нов екшън от първо лице със заглавие У 1вес!ог: 


Сгеашгев о? Ог. Могеац. 


Иван Поборников 
доодеу!Ф тай.ьа 


Еотв решиха да попреработят 

всичко сътворено до този мо- 
мент по играта, като една от най-го- 
лемите корекции който решиха да 
направят, беше да променят сюже- 
та, така че той вече по никакъв на- 
чин да не може да се асоциира с ро- 
мана на Х. Уелс. Името на играта 
също беше променено на Ммвесюг. 
Веаз! 1пзде. След внесените корек- 
ции по сюжета (който всъщност поч- 
ти не се различава от първоначал- 
ния), в него горе-долу ще става ду- 
ма за следното. 

Мястото е Англия, а годината е 
1878. Голям учен на име д-р Морхед 
си е поставил меко казано откачена- 
та задача да създаде нова по-добра 
раса, която да представлява стран- 
на смесица от полухора - полужи- 
вотни. На обществото обаче никак 
не се нравят жестоките опити, които 
лудият гений извършва с най-раз- 
лични животни, в следствие на кое- 
то той не след дълго бива изгонен 
от страната. Ученият обаче няма ни- 
какво намерение да се отказва от 
великата си цел, така че той решава 
тотално да се самоизолира от света 
на отдалечен остров, носещ името 
Сорео. Там д-р Морхед необоспоко- 
яван от никого, продължава да из- 
вършва своите странни и ужасява- 
щи опити с различни животински ви- 


П реди известно време от Астоп 


дове. След години усилен труд опи- 
тите му лека полека започват да да- 
ват резултат. Той успява не само да 
придаде почти човешки облик на 
някои от създанията си, но сякаш и 
да породи в тях чувства и поведе- 
ние подобно на човешкото. Но както 
е добре известно, понякога майката 
Природа може да бъде наистина 
жестока, особено в случаите, когато 
някой наранява нейните деца! Д-р 
Морхед така и не успява да намери 
начин, по който да потисне и отстра- 
ни животинското у своите създания. 
Не след дълго цялата насъбрала се 
болка в измъчените им тела ескали- 
ра в дива агресия срещу своя съз- 
дател. Така д-р Морхед намира 
смъртта си, а лабораториите му се 
превръщат в руини. 


Сто години по-късно 
(1978 г.) 


вие сте корабокрушенец и по не- 
воля попадате на същия този ост- 
ров Сорео. Нямате друг избор освен 
предпазливо да започнете да изс- 
ледвате територията. Напредвайки 
все по-навътре из острова, започва- 
те да подозирате, че май не сте са- 
ми на това проклето място... 

Във Умвесюг Веаз! |пзде ще мо- 
жете да избирате измежду трима 
герои, с които да играете. Всеки 
един от тях ще има собствена пре- 
дистория, характерен стил на игра 
и специален набор от умения, които 
ще можете да подобрявате с тече- 
ние на времето. Оръжейният ви ар- 
сенал освен от стандартните ножо- 


ве, пистолети, пушки и помпи ще 
бъде допълнен и от някои доста 
странни за 70-те години на измина- 
лия век пушкала. Интересното е, че 
възможностите на оръжията ви съ- 
що ще могат да се подобряват 
(скорост на презареждане, точност, 
датаде ит.н.). 

Всъщност една от основните ат- 
ракции в играта ще бъдат вашите 
противници. Авторите доста са се 
потрудили, за да ви поднесат на- 
истина голямо разнообразие от га- 
дове, които най-общо ще могат да 
се разделят в три групи: 
МодВеазб, Нитапта!в и 
ОуегВпиевз. Първите доста ще при- 
личат на някои добре познатите ни 
животинки видове, само че за раз- 
лика от своите нормални събратя 
те ще имат някои малки подобре- 
ния (напр. огнедишащ ягуар, пан- 
тера, която може да става невиди- 
ма и още много др.). Нитапта!5 
ще са още по-странни високотех- 
нологични същества, ходещи на 
два крака, но няма да са толкова 
страховити и разрушителни колко- 
то ОуегВгшез - въоръжени до зъби 
чудовища, изградени едновремен- 
но от плът и метал. 

Благодарение на АтпозЕваг - соб- 
ствения графичен енджин, който ав- 
торите използват - във визуално от- 
ношение играта ще изглежда доста 
прилично! След почти двегодишна 
работа по Ммвесюг: Веаз! 1п514е от 
Асйоп Еоптз твърдят, че вече кло- 
нят към нейното завършване. Ако 
всичко върви добре, ще можем да й 
се насладим в началото на 2004. 
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ДИСт ДИПТНЕН РОМТВАГГ К! ГЕЯ 


Страничен проект В сВета 
на Мо Опе Пмез Еогеуег 


В Мопойй Ш умлу.тпопой!.сот В Аспоп В ТНО: 04 2003 


Събуждате се... Главата ви 60- 
ли ужасно, аие прекалено горе- 
що в помещението. Чувате някак- 
во гудене... Оглеждате се и разби- 
рате, че сте в космически кораб... 
Кораб, който лети към СЛЪНЦЕТО 
и нямате никакъв контрол над не- 
го! На някои хора би им се стори- 
ло странно, но не се учудвайте, 
това е обикновен работен ден за 
Чойп уаск, новият герой във все- 
лената на Мо Опе Пмез Еогемег. 


Красимир Янков 
дтЬбтай,Ьа 


опас! ).А.С.К. ()и5! АпоШег 

Сопиас! КШеп) се развива пара- 

лелно на МОЕ Ти. )ойп часк 
е наемен убиец, нает от Н.А.Н.М. за 
да очисти италианската банда 
Оапдег Оапдег, която иска да види 
сметката на Н.А.Н.М. Както вече спо- 
менах по-горе, първата ви мисия е на 
космически кораб, над който нямате 
никакъв контрол. Ще ви се наложи 
да посетите познати места от МОЕ 
Тид, по-специално космическата 
станция от МОГЕ 1, която успяхте да 
взривите. Парчета от нея са паднали 
на Луната, като на нея са останали 
оцелели хора, които са я превърнали 
в Лунна колония. Главна роля в този 
"експанжън" ще играе старият ни 
познайник Дмитрий Волков, който ви 
е наел, а пък всеобщата любимка 
Кейт Арчър също ще се появява на 
места, но няма да играе важна роля. 


Основната разлика от серията 
МОГЕ ев поведението на героя. 
Чойп Часк не си пада по разните му 
там зва!! джунджурии, а е на прин- 
ципа "с рогата напред". Ще отсъст- 
ват познатите ни парфюми, специ- 
ални стрелички за упояване на вра- 
говете и деактивиране на камерите, 
но се завръщат старите любимци 
Васаоу Согесюг и Сусопе |азег 
Ве. Екшънът ще е на кило, като 
ще има много повече кръв от МОЕ 
сериите. Ще можете да карате ня- 
колко нови возила, с монтирани от- 
горе им оръжия, като картечница и 
ракетомет. 

Енджинът ще е същият като в 
МОГЕ 2, който изглеждаше много 
добре за времето си и трудно може 
да се нарече остарял сега. Сопас! 
У.А.С.К. ще се продава с 


млум.рссмБ-Ба.сог 
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Родната фирма Васк зва Ш” 
зшидоз дебютира с епична 
стратегия В реално Време 


Правенето на игри в България 
започна да набира сериозна ско- 
рост. След сравнително успешни- 
те Т2АК: Тпе Вигдеп о! Те Сгоууп 
и Се с Кто, сега на хоризонта 
се задава нова стратегия с марка- 
та "Маде п Ва". Разликата е, че 
този път става дума за дебютния 
продукт на новата фирма Васк 
беа 5119105, а издател е германс- 
ката компания Зип!оуиегв, която е 
дъщерна фирма на гиганта 


70 различни кралства. Тук ще може- 
те да добиете идея за основните съ- 
бития в игралния свят и да видите 
какви ги вършат опонентите ви. Са- 
мото действие се развива в близкия 
план, който ви дава възможност или 
сами да командвате армията ви или 
пък, ако нямате желание за това, да 
оставите черната работа на компю- 
търа. Така или иначе 


вие сте крал и може: 


Германската компания е сред лидерите на европейския па- ; а 
зар за компютърни игри. В нейния каталог Клон!в о! Нопог Еестотс Айз. те да си спестите ня 

ще се нареди до суперхитове като Апло 1503 и Аппо 1602. кои досадни задълже:- 
Васк беа 5ибоз пък е основана през 2001 г. от създателя Никола Дърпатов ния 


на ТФАВ Веселин Ханджиев и успя още преди да издаде пър- 
вия си продукт да сключи престижния договор с германците. 


даграоубрссиЬ-Ьа.сот 


Това, което не можете да си спес- 


7 “През нощта вашите хора спят и са особено уязвими 
при изненадващи нападения. 
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пъжааг мъ ттиа 


Зшдоз успяха да продадат па- 

кет от общо четири заглавия на 
компания от ранга на Зип!омегв, ве- 
че говори достатъчно за сериоз- 
ността на проектите. Като цяло гер- 
манците нямат навика да издават 
нискобюджетни заглавия и едва ли 
точно дебютът на българската фир- 
ма ще промени тази традиция. Че 
става дума за нещо сериозно, си ли- 
чии от обилната информация на те- 
ма Кла! 5 о! Нопог, която долетя в 
редакцията от офисите на 
Зип!оуиегв. 

Подобаващо за случая дизайне- 
рите от Васк Зеа Зов са си пос- 
тавили действително амбициозни 
цели. Официалната формулировка 
за Кла! 5 о! Нопог е "симулация на 
завладяване на империи в реално 
време". На първо четене човек може 
да реши, че става дума за поредно- 
то АТ8, каквито с лопата да ги ри- 
неш. По-внимателният поглед обаче 
разкрива, че следващата пролет 
действително ще получим нещо 
специално. 

Играта на Васк Зеа Зшйоз обе- 
щава да даде на геймърите невиж- 
дана дълбочина на геймплея в рам- 
ките на жанра. Играта ще предлага 
2 различни перспективи. В първата 
на екрана ще виждате карта на ця- 
ла Европа, която ще съдържа над 


( амият факт, че Васк Зеа 


тите, е грижата за вашите подани- 
ци. Това включва мениджмънт на 
икономиката на вашето кралство, 
като за целта играта включва ня- 
колко вида ресурси, които са ви не- 
обходими за оцеляването на насе- 
лението и неговото благоденствие. 
Въпреки че сте кралска особа, в 
Клайв о! Нопог можете да се зани- 
мавате и с недотам благородни 
действия. Такива са шпионажът или 
пък изпращането на атентатори сре- 
щу чужди владетели. Естествено и 
вие самите сте изложени на всякак- 
ви подлости, така че трябва да под- 
държате и добро контраразузнава- 
не. Като капак на всичко играта 
предлага и изключително добре 
разработена дипломатическа систе- 
ма, която ви позволява дори тънкос- 
ти като сключването на политически 
бракове. Ако дадете вашата суперк- 
расива щерка на чужд принц при- 
мерно, можете да се надявате да 
получите като сватбен подарък ня- 
коя ценна провинция или пък поне 
благоразположението на щастливия 
младоженец :) 

Естествено един владетел не 
може да бъде навсякъде. По тази 
причина на вашите услуги ще бъ- 
дат над 150 уникални рицари, като 
авторите на играта обещават всеки 
един от тях да има своя строго из- 
разена индивидуалност. От тях ще 
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зависят много неща като морала 
на армията. Още по-интересното е, 
че можете да 


развивате уменията 
на вашите рицари 


Това става след като те натрупат 
определени количества "Рате 
Ропк". Те се заработват на бойното 
поле или пък след извършването на 
някое особено благородно дело в 
полза на гражданите на държавата 
ви. Така Кла! 5 о! Нопог ще предла- 
га дори елементи от ролевите игри. 
Освен рицари естествено на вашите 
услуги ще бъдат и по-обикновени 
войници. Общо в играта ще има 25 
различни единици, като всяка от тях 
ще има четири нива на опитност. 
Васк Зеа 5и9юз обещават, че за 
разлика от повечето други страте- 
гии, тук ветераните действително 
ще превъзхождат новобранците на 


А Пристанищата са 
от изключително 
важно военно и 
икономическо 
значение. 


г рафиката на 
Кори о! Нопог не 
предлага 30-глезо- 
тии, но за сметка 
на това е изключи- 
телно детайлна. 


бойното поле, така че запазването 
на особено рутинирани единици оп- 
ределено ще си струва усилието. 
Друга екстра на тема геймплей е 
смяната на ден и нощ. Авторите 
обещават тя да има сериозно отра- 
жение върху поведението на армии- 
те. Малка нощна засада срещу нап- 
редващ вражески отряд примерно 
ви дава огромни предимства в сама- 
та битка. Нощта има своя ефект и 
върху цивилните. Те както е прието 
спят по това време и не могат да 
доставят така необходимите ви ре- 
сурси. Като кулминация на вашите 
завоевателни стремежи пък от Васк 
Зва Зшдоз са направили и една за- 
емка от суперхита Зтопопойй. Сери- 
озна част от битките в Кл/а! 5 о! 
Нопог ще бъдат именно обсадите на 
вражески крепости. Именно в този 
компонент на играта ви очакват дос- 
та интересни неща. Освен стандарт- 
ни обсадни оръжия като катапулти и 
стълби имате на разположение дори 
специалисти, които могат... да копа- 
ят тунели под крепостните стени! 
Защитниците пък от своя страна мо- 
гат да изненадват врага с 


горещо олио и други 
подлости, 


които могат за отрицателно време 
да разбият и най-добре организира- 
ния нападател. 

За финал и няколко думи за мре- 
жовата игра. Кла! 5 о! Нопог опре- 
делено е насочена повече към соло- 
вата кампания, но ще предлага и 
възможност за игра срещу ваши 
приятели. Тя обаче ще предлага са- 
мо биткаджийската част на играта и 
няма да включва дипломацията, 
както и цялата карта на Европа. То- 


ммум/.рссир-ра.сога 


Пристанищата имат особено значение в Клт5 
0? Нопог. Естествено, за да имате пристанище, е 
необходимо вашето кралство да граничи с море. 
Всяко кралство в игровия свят има право на едно 
пристанище. То изпълнява най-разнообразни 
функции. От една страна, веднага след построя- 
ването му ще забележите приятно увеличение на 
данъчните приходи от приходящи търговци. Прис- 
танището еи начин да се сдобиете с желаните от 
богатите ви граждани екзотични стоки от далечни 
страни на относително приемливи цени. Не на 
последно място то играе ролята и на важна воен- 
на база. Ако си построите морски фар пък, ще 
можете да наемете и брегова охрана, която има 
отлична видимост и рано засича всеки опит за 
вражески десант. 


ва поне за мен е напълно разбирае- 
мо, защото при обещаната дълбочи- 
на на геймплея една партия Кон би 
отнела поне 5-6 часа. мо. 
Именно леко съкратеният пи!- 
рауег е и единствената забележима 
на пръв поглед слабост на това ина- 
че многообещаващо заглавие. Поне 
аз чакам с огромно нетърпение 
следващата пролет, за да се впусна 
в битки на тихия и явния фронт за 
господство над Стария континент. 


4 Гледката на разрушено от вражеско нападение 
село едва ли ще искате да виждате често. 
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Първата реалновремева стратегия 
по "Властелинът на пръстените" 


т Ууепа! Опмегва/ Паша Етепаптеп! 
НТ НО: Края на 2003 


В умлуммагойпеппд.сот 


Да се захванеш с направата на 
реалновремева стратегия по 
"Властелинът на пръстените" си- 
гурно е много тежко бреме. Макар 
че излизането на "Маг о пе Ата" 
малко или много е свързано с поя- 
вата на филмовата трилогия, тя, 
за разлика от игрите на ЕА (които 
разполагат с филмовия лиценз), 
се базира изцяло на литературно- 
то наследство на Дж. Р. Р. Толкин. 
Това поставя създателите й в не- 
изгодната позиция при евентуален 
неуспех да си навлекат гнева на 
безпощадните фенове на една от 
най-ревностно почитаните книги. 


Никола Икономов 
9да7Ьовз б потай.сот 


осега са се появявали | ОТЕ- 

игри от всякакви жанрове (ек- 

шъни, приключения, ВРО-та), 
но това е първата реалновремева 
стратегия, ако не броим забравена- 
та "Маг п Мюде Еатп" от далечната 
1989 година. 

Естествено разпространителите 
от Ммепй!-Ипмегва! и Васк Габе! 
Сатев не са наели случайни хора за 
разработката на една от най-очак- 
ваните игри за тази зима. Зад про- 
екта стоят Паша Етепатте!, които 
направиха впечатление на всички 
сериозни геймъри с една от най- 
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престъпно недооценените игри в ис- 
торията на виртуалните забавления: 
ВТ5-а "Вайе Неатв". Използвайки 
интересните идеи и натрупания 
опит, Паша са на правия път най- 
сетне да получат полагаемата им се 
слава с "Маг о е Ата". 


Светът на Толкин 
оживява 


Толкин създава огромен, изклю- 
чително подробно описан свят. До- 
като, от една страна, това изглежда 
твърде ангажиращо за създателите 
на игри (натискът на феновете е ог- 
ромен), от друга, дава възможност- 
та за по-подробен поглед върху 
Средна земя и дори някои интерпре- 
тации на събития, които само са за- 
гатнати в книгата или в приложени- 
ята. Такава е например Северната 
кампания на Саурон срещу джудже- 
та, в която той се стреми да предот- 
врати възможността те да се прите- 
кат на помощ на Гондор. Също така 
могат да се споменат битките, в кои- 
то мордорските войски завземат ку- 
лата Минас Итил, защитата на джу- 
джетата на "Железните хълмове" 
или настъплението на Боромир, Фа- 
рамир и група гондорски войници в 
руините на Осгилиат (нуменорейски 
град, изоставен след чумата и зав- 
зет от Саурон), за което само е на- 


Балрог към Гандалф: "Магьос- 

|| нико, чувал ли си понятието 
"циганско барбекю"? Защото се- 
га ще стане мно-0-0-го горещо" 


Отчаяни мисио- 


нери се опитват 
да опазят кръс- 
та от банда 03- 

верели диваци. 


Играта на на- 
родна топка ни- 
кога не е била 
по-вълнуваща. 


мекнато в книгата. Все пак, Толкин- 
пуристите нямат повод за притисне- 
ния, че Паша ще си позволят вол- 
ности и ще омаскарят любимото им 
четиво. Пълната подкрепа на То!кеп 
Емегрвев, които държат правата 
върху романите, е сигурен гарант, че 
името на гениалния английския пи- 
сател няма да бъде осквернено с 
някакъв посредствен продукт. Те са 
дали голяма свобода на Паша 
Емепаптеп! да използват всички 
раси, герои и събития от Средна зе- 
мя, но има едно желязно, непокла- 
тимо правило: нищо, написано в кни- 
гата, не може да се променя. 


Единствен пръстен 
ги владей 


В центъра на "Маг оле Ата", 
както и в книгата, е противопоставя- 
нето на силите на доброто (Свобод- 
ните жители на Средна земя) срещу 
злото (поданиците на Саурон), като 
епичният конфликт се разиграва на 
фона на историята за Единствения 
пръстен, от който зависи съдбата на 
Средна земя. Ще можете сами да 
решите на коя страна да застанете, 
като за целта има две големи кам- 
пании за избор. 

Силите на доброто са ясно очер- 
тани в романа: ако изберете тях, ще 
имате на разположение хора, джу- 
джета, елфи, роханските конници, 
грамадните енти и симпатичните 
малките хобитчета. Армиите на Сау- 
рон са значително по-застрашител- 
ни: в редиците им влизат орки, урук- 
хай бойци, мятащи камъни тролове и 
пр. Тъй като "лошите" не разполага- 
ли с удобна за играта, по-лека, бър- 
за скаутска единица, Паша решили 
да използват гигантски паяци. Ма- 
кар че в книгата никъде не се споме- 
нава за паяци, биещи се за злото, е 
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Хей, момчета-дръвчета, знаете ли, че видях 
едни типове, които подозрително приличат на 
нас в мистериозен свят на име МагСган? 


използвана свободна интерпрета- 
ция: според нея, паяците са децата 
на кошмарното чудовище Корубана. 
Макар че Корубана не е на страната 
на Мордор, Саурон я оставя на мира, 
тъй като тя брани границите му по- 
добре от всяка армия. Ще срещнете 
тези противни създания най-вече в 
Мраколес, където Леголас ще се на- 
тъкне на тях по пътя си към "Кулата 
на некромансера", бившето убежище 
на Саурон. 

Други единици, които само са за- 
гатни в книгите, играят ключова ро- 
ля във "Войната за пръстена": хуор- 
ните (ходещи дървета), пещерните 
тролове, беорните (интелигентни 
мечки) и разбира се, балрогът (из- 
бягвам доста неблагозвучното мно- 
жество число "балрози"). Негово ог- 
нено величество балрогът е предиз- 
викал истински възторг у щастлив- 
ците, които са успели да го видят на 
живо (Ред.: ако наистина беше "на 
живо", никой нямаше да се завърне 
живи да разкаже). Грамадният ог- 
нен демон разтърсва целия екран с 
наближаването си, оставяйки след 
себе си следи от лава. На демонст- 
рацията за пресата, той е обкръжен 
от дузина джуджета, елфи и хора. 
Точно когато се създава илюзията, 
че ще падне безславно, г-н Барбе- 


Някой очевид- 
но пак е прека- 
лил с лютите 

подправки. 


Къде е сссега, 
къде в ссссе- 


кю, удря по земята и всички "плюн- га - Безцен- 
ки" се разлитат на различни страни. ното ми, Без- 
Героите ценното ми? 
Наше сие то, 
Освен базисните единици, ключо- наше и си го 
ва роля е отделена и на героите. исескаме. 
Както в МагСгай 1, те ще трупат Крадци, крад- 
опит с всяка битка, а на по-горните , 
нива ще получават по-добри харак- ци, малки 
теристики и специални умения. В гадни крад- 
демото се вижда напр. способност- ци. Къде са 
та на Гимли да нанася с брадвата отмъкнали 
си специален удар, който разтърс- , 
вайки земята, зашеметява за кратко Безценното 
противниците около него. ми? Прокле- 
При "добрите" очаквайте всички ти да са. 
юнаци от Задругата да присъстват 
Ц деи де а Мразим ги. 


като игрални персонажи, а също та- 
ка важни особи като Теоден, Фара- 
мир и красивата Еовин. Лошите съ- 
що няма да отстъпват по разнообра- 
зие на лидери - гадняри като глав- 
ният Назгул (познат като Черния ка- 
питан), подлият оркски генерал 
Гришнак, изтерзаният от влиянието 
на пръстена Ам-Гъл и самият Сару- 
ман, предводителят на Ищари, ма- 
гьосниците на Средна земя ще ви 
придружават в "лошата" кампания. 
Магията е неделима част от опи- 
санията на Толкин и този елемент 


(Ам-Гъл/Смеагол) 


естествено ще присъства в играта, 
но не очаквайте ексцесии от типа на 
Леголас, мятащ огнени кълба или 
Фродо, призоваващ светкавици. 
Виж, за Гандалф е естествено да 
направи някой "фокус" от време на 
време. Силите на мрака ще могат 
да използват всевиждащото око на 
Саурон, за да следят врага, а "доб- 
рите" ще се възползват от лекува- 
щите сили на Лотлориен. 


Битката за 
Средна земя 


Макар че историята около Единс- 
твения пръстен ще бъде вплетена в 
сюжета, тя няма да е в основата на 
играта, тъй като обхватът ще е мно- 
го по-голям. Събирането на ресурси 
присъства, както във всяка стандар- 
тна ВТ5-игра. В Мо! В ще се нужда- 
ете само от руда и храна, които ще 
покриват всичките ви нужди. 

Фокусът на играта обаче ще е 
предимно върху множеството вълну- 
ващи битки, описани във "Властели- 
нът на пръстените", включително и 
някои, които само са загатнати в 
книгата. Както във МагСгай |, ще 
се редуват стандартни мисии със 
строене на бази и изграждане на 
инфрастуктура, с чисти "куестови" 
мисии, в които ще разполагате с 
малки отряди и герои. Верните Тол- 
кинисти сигурно ще бъдат възтор- 
жени от възможността да играят с 
Балин и неговата армия от джудже- 
та, които се опитват да си върнат 
отново мрачните шахти на Мория 
или битките на хората по равнините 
на Рохан и могъщите полета на Пе- 
ленор (Гондор). Ще участвате ив 
атаката на Кирит Унгол, в епичния 
сблъсък между Роханските конници 
и урук-хай бойците на Саруман или 
обсадата на Шлемово усое. 


Заглавие в Нощен Труд: "Битов пиян- 
ски конфликт в покрайнините на Сто- 
липиново завършава с кървава баня" 


Графиката на Мо! В изглежда до- 
волно детайлна и шарена, с ярки 
цветове и герои (което напомня на 
Вайе Неа!тв), макар че отново ди- 
ректното съпоставяне с МИС, показ- 
ва, че класата на В12гага е трудно 
постижима. Приятни ефекти като 
полюшващи се от вятъра дръвчета, 
разплискваща се водичка, когато 
някой цопне в нея и пр. допълват 
положителното впечатление. Освен 
това е обещана една екстра а ла 
Васк МуНИе: когато настъпват арми- 
ите на Саурон и злото се разпрост- 
ре, земята наоколо ще запустява, 
растителността ще измира, живот- 
ните ще се разбягват... въобще тъж- 
на картинка (или весела - зависи от 
гледната точка). 


Лично мнение 


Западните колеги, които са виде- 
ли презентация на Мо, са във въз- 
торг и според тях играта не само из- 
глежда много по-добре от предиш- 
ното отроче на Паша - Ва е 
Веатв, но и превъзхожда повечето 
от настоящите НТ5-и на пазара. Съ- 
дейки по демото, не мога да споде- 
ля изцяло ентусиазма им, но искре- 
но се надявам, че то показва малка 
и непредставителна част от същ- 
ността на играта. Това, което видях, 
в никакъв случай не успя да ме убе- 
ди, че виртуалната битка за Средна 
земя ще може да задмине класата 
на УуагСгав |. Все пак обаче в две- 
те представени демо-нива ми напра- 
ви много позитивно впечатление А!- 
то на противника, което изцяло се 
съобразява и се напасва спрямо ва- 
шите действия и стила ви на игра - 
напр. ако започнете да струпвате 
войски и играете агресивно, компю- 
търът ще ви изпраща тълпи от про- 
тивници и ще ви контрира с безми- 
лостни ръш-тактики; стройте си мир- 
но и тихо и можете да очаквате 
малки вражески отряди от типа уда- 
ри-и-бягай и по-спокойно темпо. 

Когато излезе Маг о! Ше Ата, тя 
несъмнено ще се превърне в съби- 
тие, а дали обещанията ще бъдат 
спазени, само времето ще покаже. 
И за финал, една прискръбна вест: 
Том Бомбадил и този път няма да 
направи своят виртуален дебют. 
Жалко! 
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САМЕ СЦТВ « Кемеуу 
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ЕЕ 


ф. ИВ ЛЕВМВОЕВУЕ 7 
МЕМТА- 
ЕМШ АМ. 
Само за маниаци на тема Пипдеопв Огадопз игри 


г Пока Сатез/Аап егасйуе 2 умим.огеупалкдате.сот “ РЗ 700, 128 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мжео “ ВРа 2 СО5 


атаота 


< --. 


Еогдоеп Неа! тв... Огадотапсе Задца... Сгеупамк Адуетигевз... Музика 
за душата на всеки любител на фантастичните приключения. И всичко 
започва преди няколко десетилетия, когато една малка компания, на- 
речена Т5В пс, създаде магическата рецепта, наречена Оипдеопвз 8 


Огадопв. Това е, казано най-общо, сборник от книги, описващи правила- 


та, по които живеят съществата в измислените вселени на Т5А пс. По 
тези правила са създадени стотици книги и Та е Тор датев, а по-късно, 
с появата на персоналните компютри, са направени и десетки компю- 
търизирани версии на най-популярните настолни игри... И така продъл- 
жило, докато един ден компанията била закупена от УЛгагйв о пе 
Соая!. И тъмнината се спуснала над Еогдойеп Веатв... 


Генко Велев 
9 уееубрсс!иБ-а.сот 


мните глави от УМгагдз оле 
у Соаз! се захванали енергично с 

разрушаването на всичко, съз- 
дадено до момента. Само дето не 
съобразили, че за това никой не 
плаща... Така сравнително скоро па- 
рите свършили и компанията била 
продадена на Назрго | егасйуе. 

Две са най-важните неща, извър- 
шени от УМгагдв о Ше Соаз! през 
последните няколко години. Първо- 
то от тях е фалшифицирането на 
историята на компанията - който ис- 
ка, може да я прочете на официал- 
ния им сайт. Второто е опитът им да 
нагодят правилата на О8О към по- 
широка аудитория от играчи. Да 
направят нещо като Оабо, 
Оипдеопв 8 Огадопз. Така били съз- 
дадена новата, трета поредна вер- 
сия на О80. Премахнати били някои 
от отличителните особености на 
оригинала, много други били обез- 
личени, а за сметка на това била 


А. Входът за тази сграда се е загубил някъде 
между многобройните бъгове. 


прикачена заимстваната от 
5Р.Е.С..А.! на Райош! система от 
зК!в в Теа!в (рез). Нищо чудно, че 
бъркотията не се получила особено 
успешна... Така след известно вре- 
ме се появила ревизираната версия, 
известна като 3,5. Недостатъците и 
дразнещите елементи в нея са все 
още многобройни, но все пак е по- 
добре от нищо. 

Тпе Тетр!е о Нетема! ЕМ! е 
именно ВРО, създадено на основата 
на тази ревизирана версия на прави- 
лата. Действието в играта се разви- 
ва в митичните Неа! о! Сгеупамк, 
и то само в една нищожна част от 
тях - в околностите на древния 
Тетре оЕетема! ЕМ. 


Преди да продължа 
обаче, тряова да ви 
предупредя нещо. 
Въпреки напъните на 
Мо:С това не е Ога!о 


Производителите от Тгока Сатез 
са се постарали и са пресъздали ат- 
мосферата и геймплея от оригинал- 
ните някогашни ОдО игри. Това е 
типична "дипдеоп сгамег" игра с 
многобройни походови битки, в кои- 
то трябва във всеки един момент да 
направлявате своите герои и умело 
да се възползвате от достъпните 
многобройни тактически опции. Иг- 
рата изисква много търпение и вни- 
мание дори и към най-дребните де- 
тайли. 

Сега накратко за сюжета - него 
почти никакъв го няма. Десет годи- 
ни след голямата битка между ар- 
миите на доброто и злото победени- 
те сили на тъмнината започват отно- 
во да трупат мощ в необятните под- 
земия на страховития Тетрие о! 
Еетема! ЕМ. Разполагате с група 
от петима търсачи на приключения, 
към която може да добавите до три- 
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„А, Сега какво? И 
замъци ли трябва 
да строим? 


7 Нее честно. Той 
мята огън! 


ма местни помощници. С тази група 
трябва да откриете руините на хра- 
ма и входа към подземията, след 
което трябва да... направите какво- 
то си пожелаете. Различните ви 
действия ще доведат и до различен 
край на играта, като дори 


разполагате и с въз- 

гложност доброволно 

да постъпите на служ- 
а в редиците на Злото 


За съжаление обаче тази сюжет- 
на линия не е доразвита от произво- 
дителите ие доста кратка, поради 
което не ви я препоръчвам. 

Две думи за графиката - доста 
добра. Терените и околната среда 
си остават двуизмерни, докато всич- 


„А Пират-хомосексуалист-зъболекар и неговият кораб. 


ки движещи се фигури са в три из- 
мерения. На пръв поглед използва- 
ният енджин прилича на стария тип 
"Вадигв Са!е", но благодарение на 
невероятната детайлност на окол- 
ната среда общото впечатление е 
съвсем благоприятно. Доброто дейс- 
твие се подсилва в немалка степен 
и от реалистичната анимация на 
фигурите и на магиите. 

Звуковото оформление е също 
прилично, въпреки че има още какво 
да се желае. Интересно решение е 
използвано за музиката - всъщност 
тя трудно може да се нарече "музи- 
ка", ае по-скоро фон от зловещи 
звуци като от филм на ужасите и 
пасва идеално на настроението, без 
да е досадна и да пречи. 

За съжаление играта има и някол- 
ко неприятни недостатъка. Първият 
от тях са бъговете. В това отноше- 
ние пак получаваме игра, бореща се 
за рекорд - само за първите 48 часа 
след пускането й в продажба фено- 
вете откриха над 120 бъга! Магии, 
магически предмети, зК 5, еа!5, ку- 
естове... И при това сред тях има и 
няколко бъга, които могат да ви съ- 
сипят играта! Например троловете - 
за да ги убиете, ви трябва Нге или 
аса (не съм пробвал с сой). Оръжи- 
ята само ги повалят в безсъзнание. 
Ако в този момент напуснете бойно- 
то поле и по-късно се върнете на съ- 
щото място, играта просто забива и 

„ край! През това място вече никога 
не можете да минете! За щастие 
обаче благодарение пък на друг бъг 
можете да убиете троловете ис 
обикновеното си оръжие. Всичко то- 
ва става безкрайно неприятно ако 
играете на “гоптап Моде". В този 
режим имате само една замедате и 
ако тя се скапе или загинат всички- 
те ви герои, трябва да започнете 
чак от самото начало. 

Другият безкрайно досаден не- 
достатък е липсата на описания за 
магическите предмети. Можете да 
ги идентифицирате, но това ви дава 
само наименованието ви. След това 
ви остава само да гадаете или да 
сваляте и екипирате по няколко пъ- 
ти един и същи предмет, опитвайки 


> Трол дресира Хидра. Вероятно 
ще прави циркова трупа... 


Бану 


нротета 
сече 5 


” 


се да забележите някаква промяна 
в характеристиките на героя. Но до- 
рии това често не върши никаква 
работа - няма абсолютно никакъв 
начин да разберете какво точно 
прави (например) "Ноу Масе +1“ или 
"сан озикта". : 

При добро желание могат да се 
посочат и други недостатъци - като 
например лошият рай патд и някои 
други дреболии. Не искам обаче да 
оставате с лошо впечатление - иг- 
рата въпреки всичко е доста добра. 
Разбира се, само при условие, че си 
падате по О8О стил и геймплей... А 
колкото до недостатъците - 


от То Жжа Сатез има 
уверение, че се рабо- 
ти по ра!с! и всички 
открити от феновете 
бъгове ще бъдат за- 
местени с нови 


Ето сега малко повече подробнос- 
ти, за тези, които се интересуват от 
геймплея. Още от самото начало 
можете да си създадете група от до 


" петима герои, като не сте длъжни 


да запълните всички свободни сло- 
тове. Можете например да си напра- 
вите група от един единствен у/2- 
агд, който да обиколи стартовото се- 
лищеи да изпълни всички възмож- 
ни мирни куестове. Това ще му даде 
възможност да качи поне едно ниво 
и да бъде малко по-приспособен за 


у Подземията имат карти, които са добре 
направени и удобни за използване. 


ммлу,рссмБ-Ва.сот 


„А Този керван няма да стигне надалеч. 


за Преработените 080 правила са предназначени за 
игри, в които героите могат да вдигнат двадесети- 
на и повече нива. В ТОЕЕ ограничението обаче е 
до 10-то ниво. Това е крайно недостатъчно за 
развитието на персонажите по отношение на на- 
личните Теа!5, тъй като ги получавате по една на 
всеки три нива. Това важи особено много за кла- 
совете зрейсазегв и на практика налага използ- 
ването само на "Питапв" за тях, тъй като хората 
имат по една бонусна Тва! в повече. 


а Две са най-важните неща, извършени от УМгагдз о! 
Ше Соаз! през последните няколко години. Първото 
от тях е фалшифицирането на историята на компа- 
нията - който иска може да я прочете на официал- 
ния им сайт. Историята на компанията е написана 
по начин, създаващ впечатление, че те са автори 
на 080 правилата още от самото начало. Разбира 
се, за Т5А пс не се споменава нито дума. 


тежкия живот извън цивилизацията. 
По-късно по време на играта можете 
в кръчмите да "кликнете" на книгата 
с гостите и чрез нея да си прибави- 
те нови герои или да премахнете ня- 
кои от съществуващите. 

Освен основната група ви оста- 
ват още три свободни слота, в кои- 
то можете да наемате местни МРС- 
та. Имайки предвид обаче, че те ви 
вземат от спечелените ехрепепсе 
ров и освен това грабят по-голя- 
мата част от плячката! Когато ги 
наемате, се спазарявате за разме- 
ра на техния дял, но поради поред- 
ния бъг в играта те грабят многок- 
ратно повече. 

За щастие пак друг бъг ви позво- 
лява да си върнете заграбеното, ка- 
то използвате интерфейса за търго- 
вия. А и освен това играта не е тол- 
кова трудна, че да се изискват пове- 
че персонажи - освен ако не играе- 
те в коптап тоде и искате да се 
подсигурите. 

По време на самата битка въз- 
можностите за управление на герои- 
те ви са доста обширни. На всяка 
цена ви препоръчвам да прочетете 
внимателно приложеното като РОЕ 
файл към играта ръководство, тъй 
като за движение, атака и защита 
имате по 4-5 различни опции и уме- 
лото им използване ще ви спести 
доста неприятности. 

И като заключение не ми остава 
нищо друго, освен пак да повторя - 
играта Тетр!е о Петема! ЕМ! си 
има своите недостатъци и освен то- 
ва е предназначена за сравнително 
ограничен кръг играчи. Ако обаче 
спадате към този ограничен кръг и 
сте фен на О8О сериите, то в ника- 
къв случай не я пропускайте! 


РЕ СЪИВ ноЕМВРИ 2003 ##5 


САМЕ СЦУВ « Немеу/ 


ее традиции на УМезцуоой са живи 


ШЕЛА шоепегав.еасот ШРЗ 1 СНг, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Мдео, СС Сепегав ШНТ5 #2 СО5 
А Един от новите танкове на Китай може да неутрализира вражески 
мобилни единици, които стават беззащитна мишена. 


Мезиоод ше оз вече не съ- 
ществува, а персоналът на компа- 
нията се раздели на две - едните 
създадоха Сепега!в и първият му 
експанжън 2его Ноиг, а другите 
работят по хипер-амбициозната 
реалновремева стратегия Пе Гога 
о! те Втаз: Тпе Ва!!е Тог Мае 
Еапй. Макар и под името ЕАГА, 
традициите на М/ез!/оод са живи 
и ще ни забавляват още дълго 
време. 


Иван Георгиев 
Ммап-дбрссшБ-Ба.сот 


яма и една година, откакто 

марката СЗС се сдоби с трети 

клон, наречен Сепегав, а вече 
се появи първото му разширение. 
Принципно, то следва доказалите 
се шаблони в жанра, но в същото 
време успява да изненада с не мал- 
ко новости, които са свежи и за по- 
редицата, и за жанра. 


16 новиври 2003 РЕ СЕИВ 
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Терористите пак са 


принудени да пра- 
вят изчанчени мо- 
дификации на на- 
личната техника, 
за да са на ниво с 
опонентите си. 


Китайските хели- 
коптери са отгово- 
път на американс- 
ките Команчита и 
могат да се ъпг- 
рейдват с различ- 
ни приставки спо- 
ред нуждите ви. 


Безспорно силният коз в ръкава 
на 2его Ношг е режимът Спайепде. 
По своята същност той е форма на 
солова кампания, в която деветима 
генерали (по три за всяка страна), 
специализирали се в определена 
област на бойното дело, се изпра- 
вят поотделно един срещу друг. 
Един залага на оръжията за масово 
поразяване, друг на пехота, трети 
на лазерите и т.н. Обединяващото 
ги правило е, че силата им по даден 
показател е за сметка на слабостта 
им в друг аспект. Например амери- 
канският генерал, който има точни и 
смъртоносни лазерни танкове и отб- 
ранителни установки, е уязвим по 
отношение на нужното му електри- 
чество. Колежката му с евтините 
ратс!е саппопв е със добро ел. зах- 
ранване, но пък има само базови мо- 
дели танкове. 

Именно в 


сблъсъка на девет 
различни армии, 


всяка със своите си плюсове и ми- 
нуси, е предизвикателството, което 
дава името на този режим. Освен 
предизвикателен Спайепде е и заба- 


вен. Срещите с опонентите са офор- 


мени като при биткаджийските игри. 
По време на зареждането на карта- 


та се появява т.нар. "уегвиз зсгееп" - 


с портрети на героите и списък с ха- 
рактерните умения. Като почне, да 


уулу.рссиБ-Ба.сот 


го наречем, рундът, противникът ще 
ви засипе със заплахи, които на мо- 
менти адски наподобяват тези в 
Зее! Но Мег. Разбира се, има и та- 
кива, които са вързани към конкрет- 
ни действия. Например като тръгва- 
те да си правите оръдейна кула, 
врагът непременно ви подхвърля 
саркастично нещо от рода на "много 
дефанзивни средства строите, гене- 
рале, да не ви е страх?". След сре- 
щата, според това дали сте спече- 
лили или загубили, ви чака изобра- 
жение на опонента, съпроводено съ- 
ответно с жално тюхкане или над- 
менни подмятания. 

Най-много ми хареса, че тези де- 
вет генерали не са ексклузивни са- 


САМЕ СИВ в Вемему 


44. Много от вече поз- 
натите единици 
имат странни мо- 
дификации, които 
откривате предим- 
но при профилира- 
ните генерали. 


10 


7 режим Спайепае е 
подобен на битка- 
джийска игра и мо- 
же да е по-забавен 
от стандартните со- 
лови кампании. 


мм кжм 
231, Сев АДА 


псей Так ГИмиекуте. 


7 Този смешен китайски самолет може 
да разпъне не чак толкова смешен 
килим от бомби над базата ви. 


мо за Спайепае, но са достъпни и в 
режими ЗКитив! и Мейуогк. Би било 
кощунство да нямате възможност 
да пускате танкове с парашути, къ- 
дето си искате по картата или пък 
да обстрелвате базата на приятел с 
атомни изтребители. Тези, а и много 
други единици, ъпгрейди и генерал- 
ски промоции (или повишения) са 
уникални само за дадена армия. 

Иначе трите оригинални фракции 
са с по една нова кампания, състоя- 
ща се от по пет мисии. При тях пра- 
ви впечатление 


завръщането 
на живото видео 


То не е на нивото на Вед Аеп 
или ТБепап сериите, но все пак 
виждате лица на истински хора. 
Клиповете имитират директно 
включване от горещи точки, където 
журналисти говорят за текущ или 
предстоящ конфликт. В интерес на 
истината нищо смислено не се каз- 
ва и човек остава с впечатлението, 
че цялото дрън-дрън е замаскиров- 
ка за дългото зареждане на мисии- 
те. Филмчетата с енджина на игра- 
та са много по-интересни и стойнос- 
тни от кинематографична гледна 
точка. Личи си, че за тях са помага- 
ли холивудски спецове и можете 
да се радвате поне на дузина пър- 
вокласни изпълнения. 

На новите единици няма да се 
спирам поотделно. Ще кажа само, 
че част от тях са полезни, други не 
чак толкова, колкото изглеждат на 
хартия. Това си е мое мнение. Твър- 
де субективно ще е да ви казвам, 
например, че микровълновият танк 
е страхотен, а пък мотоциклетите 
за нищо не стават. Това би било 
вярно само за моите тактики, които 
едва ли се припокриват напълно с 
вашите. Пробвайте ги всичките и 
преценявайте сами. Непременно 
ще спомена впечатленията си за 
"героите". Вярвайте ми, такива ня- 
ма. Дръпнатооката хакерка Васк 
Гошв, командосът на САЩ и няка- 
къв тип от терористите са набедени 
за специални, но като изключим, че 
се отбелязват на миникартата и пе- 
риодично чувате, че са засечени 
тук или там, са си най-обикновени 
единици. Колкото и да са важни 
новите попълнения в армиите за ек- 
спанжън на стратегия, друга новост 
ми стана любима и тя е 


А Чрез подземен тунел СА са в състояние да се появяват внезапно на всяко място от картата. 


подобрението 
в интерфейса 


Спомням си как трябваше да си 
правя всеки път бързи клавиши за 
супероръжията, за да са ми винаги 
под ръка. Помня и как специални- 
те атаки от генералските промо- 
ции бяха центрирани в дясната 
част на екрана и закриваха важна 
информация. 

Сега тези иконки са повече, за 
всяко по-често използвано дейст- 
вие, но са прилепени долу до меню- 
то, с умалени размери, а статусът на 
супероръжията е изместен встрани, 
за да не се припокрива с тях. Удоб- 
но и прегледно! 

Графиката като цяло не е претър- 
пяла сериозни промени. Не се и на- 
лага, защото Сепега!в6 продължава 
да е сред най-красивите представи- 
тели на жанра. Само експлозиите са 
едни такива по-шаренички, може би 
повече от необходимото и реалис- 
тичното, но това не е задължително 
недостатък. 

По отношение на музиката има 
какво да се критикува. Нови парчета 


няма или поне не са такива, които 
се запомнят. Добре, че репликите в 
режим Спайепае са много веселяш- 
ки, както и тези на новите единици, 
за да не ми се налага да давам кон- 
трастно ниска оценка за звук. 


Бързо изреждане 


Не знам какво повече може да ис- 
ка човек от един експанжън. 2его 
Ношг има всичко, което съм очаквал, 
че и отгоре. В пакета получавате но- 
ви единици, сгради, генералски про- 
моции, карти, ъпгрейди, мисии, заба- 
вен режим Спайепае, общо 12 ар- 
мии, актуализирана версия на ре- 
дактора на нива, подобрен интер- 
фейс, възможност да настройвайте 
управлението като на МагСгай, поч- 
ти съвършен баланс на фракциите и 
една камара малки и големи изнена- 
ди. В списъка с желания неудовлет- 
ворена остана само мечтата ми за 
морски битки, но има време... 

От ЕАГА определят 2его Ношг ка- 
то "първи експанжън", което е пове- 
че от намек, че ще има и втори. Мо- 
же би с кораби? 


7 майката на всички бомби" на американците е 7 за подобно пирошоу ще ви трябва 


в състояние да срине половин база. 
сака сащеч 


есен 1 


Са 


много мощна конфигурация. 


+. 


а Един от американските генерали е специалист по изпепеляващи лазери, но и той си има слабо място. 


РЕ СЕИВ НОЕМВРИ 2003 #7 


„ млммлрссмбнва.сот, 


ОТ СЪЗДАТЕЛИТЕ. 


в "Изключително се постарахме всяка единица в 


Нотемопд 2 да има своето предназначение. С 
бързане до бойния крайцер няма да спечелите. 
"По-голямо" не винаги означава "по-добро". Въп- 
росният боен крайцер, особено в комбинация с 
защитни турети и йонни лъчи, е внушителна воен- 
на сила, но без подкрепата на изтребители и кор- 
вети си проличават неговите слабости. Комбини- 
рането на различни тактики и кораби е в основа- 
та на балансовия модел на Нотемопй 2..." 


"..„Искахме да направим "живо бойно поле, а това 
е изключително трудно в космоса. Ни го постиг- 
нахме - прашни облаци пречат на сензорите, не- 
були причиняват блокиране на системите на ко- 
рабите, мегалити могат да поддържат подсистеми. 
Накратко - космосът не е празен в Нотемуопа 2, 
а по-скоро е пълен с възможности." 


Джош Москейра, 
главен дизайнер на Ноглемопй 2, 
в интервю пред бапезро! 


"Онзи, Който желае 
мор, трябва да е 
готоВ за Война" 


Ш Умепа/Зепа/Нейс т умуу.Потеууопд2д.сот тРЗ 800, 256 МВ НАМ, 32 МЬ Мщво, 1.2 СВ НОО ш ВТ ю1 СО 


Помните ли кога излезе оригиналният Нотеууопа? 
Като вземете предвид прекрасната графика и незаб- 
равимия геймплей - същинска революция в света на 
тактическите стратегии, може би ще ви е трудно да 
повярвате, че играта се роди през далечната 1999 го- 
дина. Някой я наричат "първата истинска реалновре- 
мева тактическа стратегия в космоса" и макар че то- 
ва твърдение е спорно, никой не може да отрече, че 
то не е много далеч от истината. Сега, четири години 
(и един експанжън) по-късно, пред нас е достойният 
наследник Нотеугопд 2, който няма амбициите да 
прави нова революция, но със сигурност ще зарадва 
много всички почитатели на първата игра. 


Боян Спасов 
БоапФрссшЬ-Ба.сот 


ри разработката на продълже- 

ние на хит от калибъра на Големите експло- 

Нотеууопа пред дизайнерите зии са наистина 
винаги изниква един съществен въп- ефектни, 


рос: "Какво да запазим и какво да 
променим?". Ако нововъведенията 
са твърде много, има опасност ня- 
кои игрови компоненти да се полу- 
чат по-зле от тези в оригинала, аи 
да бъдат разочаровани феновете, 
които очакват едно, а получават 
друго. Ако ли пък те са твърде мал- 
ко, играта в крайна сметка не пред- 
лага нищо ново и разчита само на 
стари лаври, за да се продаде. Как- 
то обикновено, трябва да се търси 
"златната среда" и тежко им на оне- 


ЗКВАК ВАМЯВ. 


4 (Мълявинитеи 
небулите не са са- 
мо козметичен 
елемент, а оказ- 
ват деиствително 
влияние върху 
геимплея 


18 овмвеи го РЕ Саив 


зи гейм-дизайнери, които не я наме- 
рят. За щастие, при направата на 
Нотемопа 2, Вейс Етепаттеп! като 
че ли са успели да налучкат нужния 
баланс, преработвайки и усъвършен- 
ствайки достатъчно игрови елемен- 
ти, при това запазвайки духа на ори- 
гинала. 

За играчите, които случайно са 
пропуснали първия Нотемуопд и не- 
говия експанжън Нотеууопа: 
Сайасузт, съм длъжен да започна с 
кратко представяне на идеята на 
самата игра. Става въпрос за реал- 
новремева стратегия в космоса, 


глакар че терминът 
"стратегия" може бие 
неподходящ, защото 
геймплеят е чисто 
тактически 


Играчът контролира събирането 
на ресурси, изследването на опре- 
делени технологии, строежа на бой- 
ни единици и управлява бойните 
флотове, като в крайна сметка цел- 
та е методично и постепенно спе- 
челване на текущото сражение. 
Бойното поле е напълно триизмер- 


но, което придава нов тип дълбочи- 
на на геймплея в сравнение с други- 
те тактически игри. Най-важната ви 
единица е корабът-майка (поШег- 
зпр), който при наличието на доста- 
тъчно ресурси може за относително 
кратко време да изгради внушите- 
лен и напълно боеспособен флот. 
Той е съоръжен с хипердвигатели за 
пътуване на дълги разстояния (обик- 
новено между мисиите), но иначе е 
бавен и нискоманеврен, нещо съв- 
сем естествено за толкова колосал- 
на конструкция. Съществуват още 
четири класа кораби - изтребители, 
корвети, фрегати и най-големите 
сарйа! зтрз, които с колосалните си 
размери са достойни да бъдат срав- 
нявани дори с кораба-майка. От все- 
ки клас има по няколко единици с 
различно предназначение и като 
правило разнообразният флот е за 
предпочитане в повечето ситуации. 
Основните раси в играта са 
Нпаагапв и Маудг, като техните кора- 
би не само че изглеждат по коренно 
различен начин, но и функционално 
не са еквивалентни. За разлика от 
първата част, където разликите бя- 
ха по-скоро козметични, в 


САМЕСЦЩВ а Нобро! 


патажтла 


А в тази част на космоса съвсем скоро ще останат само парчета 
скрап, готови за предаване на "Вторични суровини". 


Нотеууопа 2 усещането от играта с 
всяка една от расите е коренно раз- 
лично. За съжаление, 


солова кампания е 
предвидена единстве- 
но за ппдагапз, 


играта с войнолюбивите Маудг ще 
можете да изпробвате в мултиплей 
или в експанжън, който несъмнено 
скоро ще дочакаме. 

Тъй като споменах соловата кам- 
пания, струва си да кажа няколко 
думи за нея, защото ми се струва, 
че именно тя е "най-зарибяващият“ 
компонент на играта. Няма да пре- 
разказвам подробно превъзходната 
история, която я движи от началото 
до края, нито ще описвам интерес- 
ните уникални единици, които се по- 
явяват единствено и само в тази 
кампания, а вместо това ще акцен- 
тирам върху основната разлика 
между Нотемопа (в частност 
Нотемуопа 2) и повечето други игри. 
Тя се изразява в това, че в никоя 
мисия, освен в първата, не започва- 


РИ ДВУ ДКУ + 


те да изграждате флота си "от ну- 
лата". Вместо това пренасяте оце- 
лелите си единици от предишните 
мисии, изследваните технологии и 
дори акумулираните ресурси (всъщ- 
ност, струва ми се, че в Нотемопа 2 
дори автоматично си събират допъл- 
нителните ресурси, останали след 
победата ви на картата на предиш- 
ната мисия). Тази "персистентност" 
е нещо наистина приятно, защото 
можете с едни и същи кораби да из- 
карате няколко последователни ми- 
сии и свиквайки с тях, да си изгра- 
дите стандартни бойни тактики, 
формации и т.н. От друга страна, 
винаги съществува опасността след 
"пирова победа" на предишната ми- 
сия да се почувствате затруднени 
от настоящата. Авторите уверяват, 
че нивата са проектирани така, че 
тази вероятност да бъде сведена до 
минимум и според мен са съвсем 
прави. 

Нововъведенията в геймплея на 
Нотеууопа 2 са много, макар и не 
твърде радикални, затова съм убе- 
ден, че колкото и да се старая да ги 


енречелите, 
знаел етикет пукеневт Ее (Говожетиев | зензоиз || МЕБАЦО || мямни/ И Шадасласоада пезедисвео оскощонет 
Е | : ренеаоиати 


дазое 


ГИРЗаИ: 


4 В Ногемойй 2 ва- 


шият флот може 
да се състои от 
много повече ко- 
раби, отколкото в 
оригинала. 


умлу.рссмБ-Ба.сога 


Ал Трябва да свикнете да групирате корабите. 


си, за да можете да ги направлявате бързо 
в критични ситуации. 


изброя всичките, все ще пропусна 
нещо. Все пак ще се спра на по- 
важните. Докато в оригиналът един- 
ствено вашия МоШегвтр играеше 
ролята на "база", тук много от функ- 
циите като събиране на ресурси, 
строеж и научна дейност могат да 
бъдат пренесени в други големи ко- 
раби във вашата флота и така де 
факто разполагате с няколко "бази". 
Интерфейсът е значително подоб- 
рен - както управлението на каме- 
рата, така и менютата за строеж и 
ъпгрейди са много по-интуитивни и 
удобни за ползване. Битките в сама- 
та игра не са коренно променени, но 
новите кораби дават различни и не- 
познати стратегически възможности 
(практически всички кораби са нови, 
само МоШегвйр-ът е напълно запа- 
зен). Върху битката оказват извест- 
но влияние и външни фактори като 
небули, прашни облаци, астероидни 
полета и т.н. Малките кораби (изтре- 
бители, бомбардировачи) вече се 
строят автоматично в ескадрони от 
по няколко бройки, които се управ- 
ляват като единствена единица. 
Струва си да спомена, че подобно 
групиране е достъпно и на по-високо 
ниво - играчът може да създава 
"ударни групи" (Тазк Еогсез), състоя- 
щи се от разнородни кораби, които 
се движат заедно и си сътрудничат, 
а от ваша гледна точка се третират 
като единствена единица след като 
са създадени. Подчертавам, че това 
се различава от стандартното гру- 
пиране за улеснение на играча, на- 
лично във всички стратегии, което 
естествено също присъства. 

Сериозно подобрен е и изкустве- 
ният интелект - това засяга както 
компютърните опоненти, които няма 
да пропуснат да се възползват от 
слабостите във вашия флот, така и 
вашите собствени кораби, които са 
достатъчно "умни", че да си избират 
подходящи цели и да действат 
адекватно в битка, дори когато ня- 
мат съответните заповеди. А това 
често ще им се налага, защото не- 
веднъж ще ви се случва да воювате 
на няколко фронта и просто физи- 
чески да сте затруднени да им се 
правите на бавачка. Както вече ка- 
зах, това не е и нужно, защото А!-то 
е на много високо ниво и се справя 
съвсем задоволително. 
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м ; 
: спра на мултиплейър-реж, : 
дими повред вражеските изс- мл, савани Слав ез на Пиаен а меле ЗАД имаат пеманен: позволява мрежова игра между | 
трели,. „Светлина, хвърляна. ти в пя максимум шест души, като ако се. 
един кораб, осветява околните, а --- седереиараииавраетатанрвттае тт" свързвате с Интернет през да-ир 
експлозиите са наистина красиви. д ри модем, не е благоразумно да опит- 
Официално обявените системни Заре Норд ии оно ии: ; вате с повече от четирима играчи. 
изисквания на играта са сравнител- | пъ а : Мрежовата битка е малко постна от- 
но високи, но от опит мога да ви ка- И и Еви към опции и си личи, че не е най-го- 
жа, че с цената на известни компро- : пи Ран лямата атракция на играта, но въп- 
миси по отношение на качеството реки това е забавна. Жалко е, че 
ще я подкарате и на по-скромна ма- все още има само две уникални ра- 
шина. За жалост, цялата тази кра- си, между които играчите да изби- 
сота се забелязва само на добра рат, но пък балансът между тях е 
конфигурация, и, при това, ако почти перфектен, нещо, което би 
приближите камерата максимално било трудно да се постигне с повече 
до корабите, а един такъв изглед е от две враждуващи страни. 
фундаментално неподходящ, за да Горещо препоръчвам Нотеууопа 2 
ръководите тактически вашите час- на всички, които са се забавлявали 
ти. Така сте изправени пред една с оригинала - тази игра е правена 
нелека дилема - дали да гледате за вас и просто няма как да остане- 
графични красоти или пък да играе- те недоволни от нея! Предполагам, 
те играта пълноценно - нещо, което че с новото си прераждане тя ще 
става най-лесно от напълно схема- спечели и много нови почитатели, 
тичния сензорен екран, предлагащ защото, когато става въпрос за так- 


максимално отдалечен изглед. а ка ; тически сражения в космоса, едва 
Озвучението е съвсем професио- А Космическите битки са много красиви, макар и в графичната ли някъде другаде ще открием дос- 
нално и поне аз не мога да изкажа машина да няма нищо революционно. тойна алтернатива. 
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» неще. 
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САМЕ СПИ В в Вемеу 


|МОУСАВ 


-зЕ-ЕА- е > 


Обичате високите скорости и 
инфарктните надпревари, изпъл- 
нени с много екшън? Харесвате 
автомобилни състезания, в които 
технологиите остават на заден 
план, а основният фактор за по- 
беда са личните качества и уме- 
ния на пилотите? |пдуСаг Зейез е 
играта, която може да ви даде 
всички тези неща. 


Ангел Тодоров 
агспапае! 6 та!.Ьа 


наха да ми омръзват ежегодни- 

те издания с марката ЕА Зройв, 
посветени на поредните изяви на су- 
перзвездите от Формула 1. Причи- 
ната не е толкова в качеството на 
игрите, което безспорно е добро, а 
по-скоро в това, че не съм от най- 
заклетите почитатели на най-комер- 
сиалната автомобилна надпревара и 
не си падам особено по идеята за 
така наречения "реализъм" в компю- 
търните ралита. Бавно и методично 
игрите, посветени на ЕТ, се превръ- 
щат в забавление за наистина сери- 
озни фенове, които имат трайни ин- 
тереси и дълбоки познания за този 
изключително зрелищен спорт. Е, 
аз не съм от тях и затова искрено се 
радвам на появата на всяка игра от 
типа на пдуСаг Зепез. 

Въпреки външната прилика на 6о- 
лидите с тези от Формула 1 пдуСаг 
е коренно различно състезание. 
Неслучайно специалистите го опре- 
делят като една от автомобилните 
надпревари с най-жестока и безпо- 
щадна конкуренция. Основната при- 
чина за това е в особената политика 
спрямо използваните технологии и 
стандартизация на състезателните 
автомобили. Противно на реалнос- 
тите във Формула 1, където техно- 
логиите са от първостепенна важ- 
ност и често играят решаваща роля 
за изхода от битките, тук като че ли 
водещи са уменията, издръжливост- 
та на пилота и най-вече правилната 
стратегия за конкретното състеза- 
ние. 

За разлика от Е1-заглавията, 


Н е знам за вас, но на мен започ- 


Газ до дупка за излизане на. по-предна пози 


В Вгап п А уаг/Содетаз!егв 


формула 1 по американски 


ммм, ресмро-Ба.сот 


В умлу.софетазегв.сот/пдусагвепез 


ШРЗ 750МНг, 128МВ НАМ, З2МВ Мдео тНаспа #2 СО5 


Содетаз!егв представят коренно 
различен продукт. Тук акцентът па- 
да не толкова върху опитите за пос- 
тигане на някакъв реализъм, а вър- 
ху атрактивната и динамична надп- 
ревара. Повече екшън и стратегия и 
по-малко хабене на време в безумни 
технически настройки. Това е отли- 
чителната черта, а може би и ос- 
новно предимство на |пдуСаг Зепез. 
Друга особеност са пистите. Ако ня- 
кога сте пробвали игра от МАЗСАН- 
поредиците, със сигурност трасета- 
та, които ще срещнете в пдуСаг 
Зепев, няма да бъдат кой знае как- 
ва изненада за вас. Пистите са 
овални и по тази причина на пръв 
поглед изглеждат малко скучни, но 
това е само в началото. След като 
навлезете в играта, ще установите, 
че надпреварите имат своята со- 
лидна логика, която трябва да се 
спазва, тъй като иначе победата е 
невъзможна. Надпреварите в 
пдуСаг са и в голяма степен въпрос 
на устойчивост и игра на нерви, тъй 
като при сравнително кратката 
овална писта, изравнените възмож- 
ности на болидите и колосалния 
брой обиколки всяка грешка води 
фатални последици. Естествено то- 
ва се случва само в реалния живот, 
но не ив творението на 


Дори най-лекият сблъсък може да доведе 
да извади болида от пистата. 


Содетаз!ев. При сблъсък се полу- 
чават невероятно пищни и зрелищ- 
ни катастрофи. Болидите отхвърчат 
от пистата, премятат се във възду- 
ха, навсякъде хвърчат парчета, но в 
крайна сметка след известно заба- 
вяне те отново се оказват невреди- 
ми на пистата. Именно това забавя- 
не се оказва трудно за наваксване. 
За да се намали до минимум рискът 
от катастрофи, е добре да владеете 
перфектно болида и да познавате 
идеално трасето, по което ще се 
състезавате. С първия проблем мо- 
жете да се справите като преминете 
през тренировката, наречена Маз!ег 
Сазв. В нея ще се запознаете с 
всички основни техники на управле- 
ние и контрола върху болида, а съ- 
що така и с някои тактики и страте- 
гии, които със сигурност ще ви свър- 
шат работа при състезанията. 

Като графика пдуСаг Зепез е на 
напълно прилично равнище и не от- 
стъпва много на добрите заглавия в 
жанра. Болидите са пресъздадени 
доста автентично. Същото може да 
се каже и за 14-те писти, като туке 
мястото да се спомене невероятно- 
то преживяване и зрелище, на кои- 
то можете да се насладите в някои 
от нощните състезания на изкустве- 
но осветление. 
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ци 


САМЕ СПЦЗВ а Нобро! | ; пое и 5 а | ии удим.рссмо-ов сот 


„“ Заслужаваше ли 
си чакането? 


Ш Сеарох / Випае 

В умиуи.писгозой.сот/датез 

ШРЗ 733 МНг, 128 МВ ВАМ, 
32 МВ 30 Мдео 

ШЕР 

1 со 


ста ; зоните, която протича разработката, е на- 
ИМЕН Може да бягаш, но така само ще умреш изморен. + ъъъъъ падната от Соуепаг, ие разрушена. 
Последният оцелял войник е нато- 
варен на един космически крайцер, 
наречен "РШаг ОГАшитп", който се 
измъква от извънземните сили. 
Както можете да се досетите, то- 
зи войник сте вие. Наречен просто 
"Майег СНе!. Събуждате се от кри- 
огенен сън във въпросния крайцер, и 
точно тогава се оказвате открити от 
извънземните. Отново. В последва- 
лата битка "РШаг ОГАшитп" няма 
никакъв шанс и е взето решение за 
евакуация. А|-то на бордовия ком- 
пютър, наречено просто Сопопа, е 
прехвърлено във вашата бойна бро- 
ня, ис бой успявате да си пробиете 
път до спасителните капсули. 
Капсулата, а после и вашия край- 
цер, аварийно се приземяват на 
На. Тази странна, вероятно изкус- 
твено създадена планета, предс- 
тавлява огромен пръстен, във вът- - 
Преди две години, когато Мсгозой представиха решността на който е пресъздаде- резолюции в този РС-порт не успя- 


своя първи опит в областта на домашните игрови на съвсем обикновена природа - ват да спасят положението. Не ме 
конзоли, Х-Вох, бе обявена и една игра. Според ин- дървета, реки, скали и т.н. Вашата разбирайте погрешно, няма нищо 
формацията, налична тогава, въпросната игра се първа сериозна задача е да прове- | грозно в На, но двете години си 
очертаваше да бъде изключителен хит. Разбира се, рите за оцелели. Разбира се, нао- казват думата. 
Мсгозой направи необходимото да ограничи играта, | коло гъмжи от извънземни, така че Като капак на всичко система, на 
и да я направи екслузивна за Х-Вох. Това се оказа не е лесно. която Ипгеа! 2 и Ипгеа! Тоштатеп! 
успешен ход, и много хора си купиха черната кутия Очевидно е, че историята е дос- 2003 вървят добре, се задъхва мно- 
само и само да видят въпросното ново чудо. Днес, татъчно оригинална. Е, няма амби- го, много сериозно още при първия 
две години по-късно, играта вече е на разположение “ ции да се бори за "Оскар", но все опит да се играе с максимални де- 
и на РС-геймърите. Тогава тя беше нещо изключи- пак става. Другояче стои въпросътс  тайли. Според мен в случая причи- 
телно, дали сега ситуацията е такава? Дали чакане- оформлението. ната е в лошата оптимизация. 
то си заслужаваше? Отговорът е по-надолу. Графиката, която навремето бе- Очевидно е, че На!о няма да взе- 
ше революционна, сега е просто ме приза за "най-красива игра за го- 
Иван Цирков добра. Според мен игри като Опгеа! дината", затова ще обърна внима- 
Бадегбрссти-рд.сот ди Тот Сапсуз зричег Се! вдигна- “ние на геймплея. Като цяло може 
ха летвата доста високо, и дори и да се каже, че в На е наблегнато 
а първо място - историята. Тук, Плюсове: по-детайлните текстури и високите на качеството, а не на количество- 
Н разбира се, промени няма. През | шдобра графика 
2552 г. човечеството се сблъск- | динамичен геймплей 
ва с непозната дотогава извънземна АЕС СОКЕТ 
раса. Или по-точно - съюз от някол- 
ко различни раси, наречен Минуси: 
"Сомепап!. Интересното е, че причи- | в небалансирана труд- 
ната за това обединение е общата ност 
религия, граничеща с фанатизъм. ш еднообразна 
Въпросният съюз е обявил същест- ш тежък графичен ен- 
вуването на човечеството за "оби- джин 


да" срещу боговете. Логичната им 
следваща стъпка е обявяването на 
свещена война. 

Проблемът става сериозен. Чове- 
чеството се оказва абсолютно нес- 
пособно да спре настъплението на 
извънземните сили. Последният им 
отчаян опит за противодействие е 
създаването на кибернетични супер- |- Бъгито е удобно и 
войници. Името на проекта е 5РАН- защитено превозно 
ТАМ-П. За съжаление, планетата, на средство. 
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САМЕ СШУВ а Новро! 


А Виждал съм и по-добри водни ефекти. 


то. Броят на оръжията е малък, на 
враговете и превозните средства - 
също. В това отношение може би 
проблемът е, че РС-геймърите са 
свикнали на екшъни от съвсем друг 
мащаб. Накратко казано, в играта 
има пет "човешки" оръжия, три на 
Сомепат!, и два вида гранати. Край- 
но недостатъчно, според мен. А 
трябва да се има предвид и това, че 
във всеки един момент можете да 
носите само две от тях, и по четири 
от двата вида гранати. Освен това 
самите оръжия не са никак, ама ни- 
как оригинални. Те включват писто- 
лет, щурмова пушка, зпожип, базу- 
ка, и снайперска пушка. Извънзем- 
ните пушкала са по-интересни - 
плазмен пистолет, плазмена пушка, 
ит.нар. "пеефег", който е може би 
най-забавното оръжие. Изстрелва 
малки стрелички, които преследват 
целите, забиват се в тях и избухват. 
Всички те вършат добра работа, но 

 мунициите за тях са доста ограниче- 
ни. Поради тази причина всяко, на- 
истина 


всяко оръжие има 
възможност за т.нар. 
"теее аЧаск", 


т.е. позволява ви да удряте вра- 
говете си с него. Този тип атака е 
доста силен, но за съжаление е мно- 
го трудно да се приближите доста- 
тъчно, за да го използвате. Имайте 


„А Битките в играта са тежки. 


предвид, че и вашите врагове раз- 
полагат с такава възможност. 
Гранатите не се избират като от- 
делно оръжие, а могат да използват 
по всяко време, като алтернативен 
режим на стрелба. Те вършат чудес- 
на работа, и то не само като средст- 
во за масово унищожение, аи за 
разсейване на противниците. Тъй 
като изкуственият им интелект е на 
много високо ниво, те бягат от вас, 
прикриват се и действат координи- 
рано. В този аспект нямам никакви 
претенции. Но най-важното е, че бя- 
гат от гранатите ви. Това в повечето 
случаи е във ваша полза, а не вре- 
да, тъй като Часка!-ите (вид врагове) 
използват енергиен щит, за да се 
прикриват, и за вас става много 
трудно да ги убиете. Е, една добре 
хвърлена граната ги раздвижва мо- 
ментално и ви дава възможност да 
ги раните. В общи линии така стоят 
нещата и при останалите врагове. 
Явно ще трябва да кажа няколко 
думи и за тях. В началото ще се 
сблъскате с СтипЕове. Те са малки, 
смешни, страхливи и като цяло са 


ужасни бойци. Направо да ви е жал < 
да ги убиете. След тях идват 4аска- . 


ите, които се оказват по-сериозни. 
опоненти. Освен вече споменатите 
енергийни щитове, те бягат, стрелят 


„ по-точно и като цяло дори 3-4 от тях 


могат да ви вгорчат живота. След- 
ват ЕШе-ите, които пък са наистина 
неприятни. Това е и една от сериоз- 
ните ми критики към играта: труд- 


“ ността се покачва прекалено бързо, 


а оръжията ви не ви отговарят на - 
нея. В един момент можете да стре- 
ляте по десетина Сгипка, а в след- 
ващия - да се криете страхливо от 
приближаващия Ее. Да не говорим 


за НиЧегите. Лично на мен това не. 


ми е много приятно, макар че под- 
тиква към по-стратегическа игра и 
умело използване на наличните 


средства. 


Ще срещате и разхвърляните тук-. 
там групички от таппе-и, които са“ 
на ваша страна. Въпреки че са да- . 


леч от вашите способности, те вее | | 


пак оказват доста ценна. помощ. 
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24 Графиката не е лоша, но... 


Добри стрелци са, макар и да не но- 
сят на много поражения. Въпреки 
това през повечето време ще сте 
сам. 

Един аспект, за който се говоре- 
ше много още навремето, беше из- 
ползването на различни превозни 
средства. Е, не си представяйте не- 
ща като в "Орегайоп Назйпроп!" или 
"Вашейей 1942". Всичко на всичко 
ще разполагате с бъги и танк от 
страна на хората и две аналогични 
машини за Соуепат, едната от кои- 
то всъщност е летяща. Бройката не 
е особено внушителна, а и те се из- 
ползват само на ключови места в 
играта, но все пак са приятни. Ло- 
шото е, че съотборниците ви не мо- 
гат да управляват машините, така 
че през повечето време тази зада- 
ча ще се пада на вас, докато те ще 
стрелят. Например в бъгитата ос- 
вен шофьор седи и картечар, и тре- 
ти човек, който стреля от мястото 
до водача. Подобно е положението 
и станка. 

Въобще по отношение на геймп- 
лея има доста идеи, но за съжале- 
ние малкият брой врагове, оръжия и 
превозни средства го прави еднооб- 
разен след време. Може би щеше 
да е съвсем друго, ако беше изляз- 
ла през 2001 г., но сега... въпреки 


САМЕ СЦ В « Вемеу/ 


Злато, индианци, 
бледолики и... още злато! 


Карл Май си има достойни нас- 
ледници! Съвременните германци 
продължават започнатото от него 
дело с нова игра на тема Дивия 
запад. И при това се справят дос- 
та добре, доказвайки, че успехът 
на направената от Оа!а ВесКег иг- 
ра Атепса не е бил случайност. 


Генко Велев 
9 уееубрссиБ-Ба.сот 


разпространяваната от СОУ 

Зойууаге игра Мо Мапз Гапа, не 
бях особено впечатлен. Приготвих 
се да й отделя минимално внима- 
ние, придружено с обяснението - 
"стратегия в реално време като мно- 
го други - нищо особено, но нищо и 
много лошо". Причината за това не- 
особено ласкателно впечатление е 
малко странната графика. По прин- 
цип тя никак не е лоша, но не знам 
поради какви причини краката на 
всички - и хора и животни изглеж- 
даха малко късички и смешновати. 
Може би причината да е била ив 
лошата настройка на моя компютър, 
въпреки че се съмнявам; във всеки 
случай конете в играта малко прили- 
чаха на онази порода кучета, които 
се продават на метър и завиват зад 
ъглите с чупка в кръста като автобус 
Икарус. 

След като поиграх обаче около 
един час, установих, че играта за- 
почва да ми харесва. Впечатлението 
от не най-добрата графика и не най- 
елегантните анимации постепенно 
бе позабравено; на негово място се 
появи задоволство, когато се убе- 
дих колко внимателно германците 
са изпипали обмислили и най-дреб- 
ните подробности по интерфейса. 
Или ако трябва да бъда по-точен - 
те съвсем съвестно са заимствали 


Н огато за пръв път погледнах 
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всички добри хрумвания от другите 
подобни стратегии, без да стават 
излишно екстравагантни и да си 
правят смели експерименти. Нароч- 
но подчертавам това, тъй като не 
малко реномирани производители 
са пускали игри, в които примерно 
противникът ви напада... и почва го- 
лямото търсене по картата докато 
откриете къде точно е сражението... 
защото няма начин директно да се 
преместите в горещата точка! Или 
пък по едно време установявате, че 
внезапно сте свършили дървения 
материал. Започвате да търсите къ- 
де са ви работниците и ги намирате 
скупчени на тумба, подритват камъ- 
чета и си свиркат, чакайки някой да 
им покаже следващото дърво, нами- 
ращо се на цели 10 метра от тях. 
Или пък в не по-малко досадния 
случай, когато трябва да се пребо- 
рите и запаметите четири хиляди 
еднообразни бутончета с опции... 
Разбира се добрият интерфейс 
сам по себе си нямаше да бъде дос- 
татъчен, ако в играта липсваше ин- 


7 тъжен град в пус- 
тинните прерии. 


ммм. рссмЬ-ба.сога 


„А Вигвамите на прерийните 
индианци са подвижни. 


тересен сюжет и геймплей, а мисии- 
те бяха еднообразно досадни. 
А в това отношение 


Мо Мап"з |апяЯ се ока- 
за приятна изненада 


Играта включва три зпде рау 
кампании, няколко карти тип "пли!- 
рауег" и генератор на случайни кар- 
ти. Трите кампании са с общо триде- 
сетина сценария и в тях се препли- 
тат съдбите на шест нации - испан- 
ци, англичани, колонисти (в играта 
са наречени "рато!5"), заселници 
(ве!егз), горски и прерийни индиан- 
ци. Сега тук едно отклонение - не 
са малко подобни игри, които пред- 
лагат многобройни нации, многоб- 
ройни кампании и още по-многоб- 
ройни сценарии... само за да се ока- 
же, че разликата между нациите е 
най-вече в цветовете им, а многоб- 
ройните сценарии са два типа - пос- 
трой база и заличи противника или с 
шепа хора стигни от точка А до точ- 
ка В. Е, строеж на "бази" има ив те- 
зи мисии, както и обиколки на цяла- 
та карта само с няколко човека, но 
въпреки това няма да имате чувст- 
вото, че това вече сте го виждали и 
сте го играли, защото самите кампа- 
нии имат забавни сюжети и са из- 
пълнени с неочаквани обрати; не са- 
мо това - имате шест нации, а само 
три кампании - това би трябвало да 
ви подскаже, че съдбите на нациите 
са преплетени и объркани. На тео- 
рия първата кампания е от страната 
на испанците - конквистадори, вто- 
рата - на индианците, а третата 
проследява съдбата на фамилиите 
от кораба МауНомиег. За тези, на кои- 
то това име нищо не им говори - с 
този кораб са дошли първите анг- 


САМЕСЩ В « Вемему 


За сведение на тези, които рядко четат нещо повече от програмата на телеви- 
зията - Карл Май е бил известен германски автор на текстове за рап, предназ- 
начени специално за изпълнение от индианци. Един от най-известните рапъри- 
индианци бил Винету, който често правел клипове за реклами на дънки по те- 
левизията заедно с известния изпълнител на Мр-Пор и негов приятел Поразя- 


ващата Ръка. 


лийски колонисти в Новия Свят. 
През 1620 година в Мем Рутошй 
дошли така наречените Райт 
Еайетв, а през 1629 и 1630 този дъ- 
лъг само 30 метра (90 фута) кораб 
прехвърлил още две групи. И до 
ден-днешен членовете на фамилии- 
те на някогашните пътници на 
Мауйомиег се считат за американска 
"аристокрация" и имат много висок 
социален статус, независимо от ма- 
териалното си положение. 


Около съдбата на 

"Рат ЕаШегв" се 
върти историята в 
третата кампания, 


а финалът е чак през далечната 
1900 г.! 

Разбира се, кампанията няма ни- 
що общо с истинската история ос- 
вен някои от имената, но въпреки 
това идеята е свежа и внася в игра- 
та допълнителна забава. 

Не малко интерес и "тръпка" се 
получава от наличието на герои, 
"ейе ипИз" и... магии! Точно така, 
елитните единици и героите могат 
да правят магии! Всъщност героите 
са си същите тези елитни единици, 
но си имат собствени имена и (както 
е обичайно) смъртта им води до за- 
губа на сценария. Всички тези ипИз 
трупат мана и при достатъчно коли- 
чество могат да прилагат едно или 
повече особени умения, магии или 
някакви специални атаки. Например 
шаманът на горските индианци съз- 
дава от труповете "зри!5". Това са 
неуязвими и неотразими духове, ко- 
ито изсмукват жизнените сили на 
противниковите единици, но при то- 
ва загиват и те самите (за щастие 
на враговете им). Единственият на- 
чин да се контрират е от свещеник, 
който разполага с умението (магия- 
та) "ратв!". Испанците пък разпола- 
гат с "губернатор", който директно 


А: цървули по Дивия запад. 


» Потайна мисия в 
малките часове. 


ТУ Тази каменна 
кула е построе- 
на от дърво. 


може да превръща маната в злато, 
като магията се нарича... "събиране 
на данъци". Освен това те имат и 
ипй, който при умела употреба може 
да обезлюди цяла противникова ба- 
за. Единицата се нарича "дипз! паег" 
със специална атака "ат". Използ- 
ването й убива абсолютно всеки, по- 
паднал на "прицела" с един изстрел. 
Може и да ви изглежда дребна ра- 
бота, но в Мо Мапз Гапад всички еди- 
ници са с много Ай-ро!!6 и дори и 
директно попадение от оръдеен изт- 
рел не може да ги убие отведнъж... 
което е малко странно, разбира се. 
Колонистите също имат подобна 
единица (с ръкопашен бой), но при 
тях освен това една от магиите раз- 
крива части от картата, а свещени- 
кът им може да лекува директно на 
бойното поле. 

Друго добро попадение е натруп- 
ването на ехрепепсе ро!п!5 и качва- 
нето на нива. Всички единици могат 
да вдигнат до 5 нива, което повиша- 
ва атаката им и наличните ПИ ройг!6 
с около 5096, но на практика само 
специалните единици и то не винаги 
успяват да стигнат до максимума. 


Във всички игри извън 
кампаниите участват 
допълнителни специал- 
ни единици, наречени 
Боип у Нимйенз 


Всеки играч може да има до три- 
ма такива ловци на глави и тяхното 
единствено предназначение е да 
изтребват противниковите елитни 
ипИв. Освен тези единици извън 
кампаниите има и други допълни- 
телни изобретения - това са всъщ- 
ност "анти-изобретения" и те се "из- 
ползват" от... противника (но трябва 
пак да се активират от елитен игп!)! 
Не успях да преценя доколко на 
практика са полезни, но някои от 
тях поне звучат забавно - като нап- 
ример изобретението "спазщу ре!, 
което намалява... раждаемостта на 
противника, т.е. скоростта, с който 
произвежда ипйв. 

Разбира се, Мо Мапз Гапд си има 
и недостатъци, включително и де- 
журните проблеми с лошия рай! па- 
та... въпреки това е игра, която пре- 
поръчвам и си заслужава да бъде 
изпробвана! 
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САМЕ СЦТВ в Вемем/ 


Поредният порпт 
на Конзолен шутър 


т Васк Габе! Сатез / Ммепа! 


ВР! 1аНг, 64 МВ НАМ, 32 МВ Т8! Мдео 


В умлумидатез.сот #4 СО5 
В ЕРЗ / На! Зтшаог 


Напоследък явно стана модно да се портват какви 
ли не конзолни игри за РС. Друг е въпросът, че да- 
леч не всички подобни опити завършват успешно. 
Масе Сп!" п е заглавие, спрягано за хит за ХБох, но 
дали е на нивото на останалите шутъри за РС? 


Иван Цирков 
МадегФрссшиЬ-Ба.сот 


чатление, е големият размер на 

играта. Да, обаче това не бива 
да плаши никого, защото за инста- 
лацията не е нужно цялото съдър- 
жание на дисковете. Просто има 
две различни версии на инсталация- 
та - с поддръжка на хардуерни пик- 
селни и вертексни шейдъри (изисква 
СеЕогсе 3 или Надеоп 8500) или с 
вариант за работа и с СЕ и други 
карти от този клас. Както и да е, не 
бива да се забравя, че първоначал- 
но играта е била на ОМО, така че то- 
зи обем не изглежда прекален. От 
друга страна, заглавия от типа на 
Ипгеа! Тоитатеп! 2003 се помеща- 
ват на по-малко дискове, а наскоро 
излязлото На е само на един. 

Историята е следната: вие сте 

Масе Си!" п, космически рейнджър. 
По време на една операция става 
гаф“ и единствено вие от целия 
екип успявате да се измъкнете жив. 
За съжаление това води до проб- 
лем: обвинен сте за смъртта на ос- 
таналите, даден под съд и принуден 
да лежи десет години в затвор. 
След като излизате оттам, решава- 
те да станете ловец на глави (боип- 
Ту Пимеп) и именно тогава започва 
действителната игра. Първото ниво, 
което представя въпросната прова- 


П ървото нещо, което прави впе- 
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77 Смасев цялата 


» Бой с палката 
по главата. 


7 


7 


си красота. 


лена операция, може да се приеме 
по-скоро като един вид |шопа!. 

Главният герой като външен вид 
е доста внушителен и донякъде, по- 
не на мен, ми напомня на Спавзег от 
едноименната игра. Типичен "мачо", 
облечен в стилна броня, въоръжен 
със солиден арсенал и амбициран 
да си разчисти сметките с дълъг 
списък от хора. На първо време оба- 
че ще трябва да поработи за орга- 
низацията на ловците на глави, кое- 
то ще му донесе пари, опит, връзки 
ит.н. 

Какво точно представлява Масе 
ап! п: това е съвсем 


класически шутър от 
първо лице, като от- 
делни нива се играят 
като космически си- 
мулатор 


Доста странно решение, но и инте- 
ресно. Фактически може да се каже, 
че имаме две почти напълно различ- 
ни игри в една, за разлика от по- 
стандартния подход в заглавия като 
Нед Расйоп, където управлението на 
превозни средства ставаше в отдел- 
ни моменти и то по подобие на оста- 
налата част от играта. Съответно и 


ммлм.рссир-Ба.согл 


реализацията на двата отделни еле- 
мента в Масе Сп! п е на различно 
ниво и ще ги разгледам поотделно. 
Като шутър играта предлага съв- 
сем стандартно изживяване. Раз- 
хождате се из кораби, космически 
станции и т.н. и стреляте с набор от 
различни високотехнологични оръ- 
жия по голям брой врагове. Наблег- 
нато е повече на екшъна и по-малко 
на обикалянето и дърпането на ръч- 
ки, макар че и този момент е застъ- 
пен. Като цяло графичното оформ- 
ление е добро, макар че движения- 
та на героите не ми допадат, аи ин- 
терактивността с околната среда е 
сведена до минимум. Не можете до- 
ри да чупите повечето неща. Иначе 
моделите са детайлни, но текстури- 
те са с по-лошо качество. Същевре- 
менно играта си е тежка и дори на 
машина над препоръчваната от про- 
изводителя не върви гладко. Надя- 
вам се проблемът да е в лошата оп- 
тимизация и това да бъде поправе- 
но в бъдещето. Честно казано, оба- 
че, малко се съмнявам в това. 
Оръжията са стандартни - елект- 
рическа палка, пистолет (или по-ско- 
ро автоматичен револвер - да се чу- 
ди мае човек какво ли не измислят 
тия хора в бъдещето), мини-картеч- 


САМЕ СЦУВ « Вемему/ 


ница, пушка, снайпер и т.н. Нищо 
ново. Някои от оръжията имат ал- 
тернативен режим на стрелба, други 
- не. Дразнещо е, че няма хвърчаща 
кръв и някак си стрелбата по враго- 
вете е много нереална. Освен това 
екшънът е леко еднообразен. От 
друга страна, хитри идеи все пак 
има, например има едни много 
странно изглеждащи врагове, които 
носят нещо като електронни маски 
на лицата си. Върху тези маски се 
вижда настроението им в момента 
във вид на смайлита. Оригинално, 
наистина, макар че може би малко 
несериозно за такъв тип игра. 

Като цяло превъзходството ви 
над враговете е сериозно, а и имате 
енергиен щит, който се възстановя- 
ва сам. По тази причина играта е от- 
носително лесна. 


Другата страна на мо- 
нетата е космически- 
ят симулатор 


Той наподобява може би най-мно- 
го Егееапсег като стил на управле- 
ние с тази разлика, че изгледът е от 
първо лице. Нямате много клавиши 
за запомняне, основни са само ня- 
колко, които ви служат за прихва- 
щане на целите. Интересното е, че 
можете по всяко време да ставате 
от пилотското място и да се разхож- 
дате из корабчето. Не че има няка- 
къв смисъл, де, но все пак разнооб- 
разява. Тъй като рядко ще ви се 
случва да стоите в космоса без да 
има какво да правите, няма да ви се 
налага да се шляете из малкото и 
уютно корабче. Освен това забраве- 
те за удобен НПО, радар и т.н. Не 
че няма такива неща, просто те са 
малко нефункционални и откровено 
казано, грозни. 

Като говорим за грозота - битма- 
повете сложени за бекграунд в кос- 
моса са ужасни. Само като видите 
разни нарисувани астероиди и нап- 
раво ще ви се отще да играете. За 
съжаление, с този проблем ще се 
сблъсквате постоянно. 

Според мен екшънът в космоса е 


Ку Тук ясно си личи битмапа. 


малко недоизпипан. Изтребителят 
ви е способен на зашеметяващи ма- 
неври и въпреки тоталната си неуг- 
ледност и привидна тромавост ма- 
неврира доста пъргаво. Лично на 
мен това не ми хареса, някак си лип- 
сваше усещането, което пораждат 
другите космически симулатори. Ос- 
вен това не можете да ускорявате 
плавно, а на няколко степени с голе- 
ми скокове между тях. На последна- 
та, явно някакъв вид айегигпег, 
всичко започва да се тресе и опре- 
делено създава дискомфорт :) За 
сметка на тези проблеми можете да 
се движите и назад, макар че не за- 
белязах да има такава полза, като 
във Егееапсег или Х-Сот: 
иЧегсерюг. 

В арсенала ви влизат картечници, 
лазери и ракети, с които да обстрел- 
вате доста малоумните си врагове. 
Съвсем сериозно, изкуственият им 
интелект е доста слаб. Иначе се за- 
белязват някакви наченки на такти- 
ка, полет във формация и т.н. По 


„А детайлни модели и 
бедни текстури. 


У Първата ми косми- 
ческа схватка. 


А Ех, чегрозно извънземно, 
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всичко личи, че този елемент от 
геймплея е направен, колкото да се 
отбие номерът. И все пак, ако го ня- 
маше, щеше да е по-зле. 

Общият брой на корабите е 
шест, като това според мен е една 
добра цифра, като се има пред- 
вид, че играта все пак не е симула- 
тор. Можете да кацате на различ- 
ни станции и т.н., което поне е реа- 
лизирано добре. Просто минавате 
с корабчето си през поредица от 
нещо като светещи врати и ако ми- 
нете през всички с ниска скорост, 
ще кацнете автоматично, където 
трябва. Може би звучи сложно, но 
не еи работи добре. 

Голяма критика имам към звука: 
не знам честотата на семплиране 
ли е ниска, проблеми със звуковия 
енджин ли има (а той е използвани- 
ят в много други заглавия и според 
мен много качествен, МПез Еаз! 20 
РозШопта). При мен на моменти се 
чуваше толкова зле, че не можех 
въобще да разбера какво си гово- 
рят хората. Като се има предвид, че 
тотално отсъстват субтитри, проб- 
лемът става още по-сериозен. Въз- 
можно е проблемът да е при мен, но 
не съм имал такъв с друга игра. 

Междинните филмчета са реали- 
зирани с енджина на играта и изг- 
леждат добре. За съжаление, там 
се виждат някои проблеми, които 
лично на мен ми хванаха окото. 
Например при първото си пристига- 
не в базата на ловците на глави ва- 
шият човек иска оръжие, докато 
съвсем ясно се вижда, че в кобур на 
крака му има револвер. Хубаво не- 
що е, че тъй като е европейска вер- 
сия на играта, интродукцията е дуб- 
лирана на няколко различни езика - 
английски, френски, италиански и 
испански. 

Въобще като цяло Масе С! п: 
Воиту Нимег е нелошо заглавие. За 
съжаление това, което се оказва хи- 
тово при Хрох, явно е недостатъчно 
за наистина добра РС-игра. Свалям 
шапка на разработчиците за някои 
от идеи, както и поради това, че яв- 
но са се опитали да избегнат огром- 
ния брой клишета в този стил игри. 
Но тромавият енджин, леко еднооб- 
разния геймплей, както и очевидно 
недоизпипаните елементи в него го- 
ворят лошо за заглавието. Може 
би, ако излезе един голям пач, кой- 
то да оправи положението, тази иг- 
ра ще получи по-голямо внимание. 
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Титаните си отпмъщават 
на олимпийските богоВе 


ммум/.рссиБ-ра.согл 


Ш Епзет е Зидоз В улууу.писгозой.сот/датез/апз 


Точно година след излизането 
на Аде о! Мушоюоду феновете на 
тази хитова стратегия получават 
и официалния ехрапзоп, който 
носи звучното име Те Тйапз. 


Никола Дърпатов 
даграгоу ФрссиБ-Ба.сот 


твено изисква да имате на ком- 

пютъра си и Аде 0! Мушоду, 
ще можете да се насладите на дос- 
та нови неща. Първото от тях естес- 
твено е изцяло новата цивилизация 
на жителите на потъналия конти- 
нент Атлантида, заедно с нейните 
богове и нови единици. Именно око- 
ло този народ е концентрирана и но- 
вата солова кампания, която ви 
очаква в Тйе Тйапз. Действието се 
развива 10 години след разрушени- 
ето на Атлантида и получавате въз- 
можност да помогнете на малцина- 
та оцелели атланти да възстановят 
тяхната могъща цивилизация. По 
пътя към осъществяването на тази 
благородна цел ще помогнете пък 
на Титаните да си върнат тъпкано 
на олимпийските богове за причине- 
ните унижения. Но всичко това и 
още много ще научите по време на 


( лед инсталацията, която естес- 


Базата на Атлантите 
се готви за атака сре- 
щу варварите, които 
охраняват спасител- 
ния проход. 


-- 


| 
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играта, а аз нямам никакво намере- 
ние да ви развалям удоволствието. 
Самата кампания съдържа 12 мисии, 
които обаче като цяло са доста кра- 
тички и Аде о! МуПоюду ветераните 
едва ли ще прекарат повече от 1-2 
следобеда с тях. Това е тъжната ис- 
тина. Ако не играете Аде о! 
Муйоюду в мрежа, този ехрапзоп 
ще ви забавлява твърде кратко вре- 
ме, макар че предложеното е доста 
качествено. Естествено има и нови 
филмчета и музика, но това е срав- 
нително слаба утеха. Други фирми 
многократно са показвали доста по- 
вече въображение и щедрост при 
правенето на такива разширения, 
като УуагСгай |: Тпе Егогеп Тигопе е 
нагледният пример, от който би 
следвало да се поучат хората от 
Епзет е 905. 

Самият геймплей също не е пре- 
търпял особено развитие. В тази 06- 
ласт най-забележимото и съществе- 
но нововъведение е наличието на 
Титани. Тези митични същества ста- 
ват достъпни, когато достигнете 
Му! с Аде и 


Тези храмове на титаните предоставят изключително могъщи боини единици. 
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водят до неминуема 
поседа в съответната 
мисия 


Естествено има и други по-дребни 
новости. В Те Тйапз имате на раз- 
положение 12 нови божествени си- 
лии 25 допълнителни единици. 
Всичко това обаче има значение 
най-вече при мрежовата игра, която 
така действително се разнообразя- 
ва значително и любителите на Аде 
о! Мупоюду вече имат възможност 
да прилагат съвсем нови тактики. 

Промените във визията също са 
по-скоро козметични. Впечатлява- 
щите картинки, които се появиха на 
сайта на Мкгозой, доста заблужда- 
ват относно това, което ще видите. 
На практика графиката на Аде о! 
Муйоюду не е променяна особено и 
единствено зрелищните сцени в 
близък план като че ли са претърпе- 
ли някакво развитие спрямо ориги- 
налната игра. Все пак това не е осо- 
бена драма, защото АоМ не изглеж- 
да никак зле, а и конкуренцията в 
жанра не може да се похвали, че 
превъзхожда с нещо отрочето на 
Епветие. Съвсем друга е ситуация- 
та при звука и особено музикалното 
оформление. Тук авторите на ехрап- 
з0п-а определено са успели да по- 
добрят така или иначе превъзходна- 
та музика на оригинала. Парчетата, 
които ви очакват, са просто неверо- 
ятни и създават перфектна атмос- 
фера. Отделните единици също са 
се сдобили с нови реплики. 

Като цяло Аде о! Мушоюду: Те 
Тйапз не разочарова като изключим 
обстоятелството, че още една соло- 
ва кампания не би била никак из- 
лишна. Феновете на Аде о! 
Мушоюду обаче със сигурност ще 
харесат тази добавка към играта, а 
и доста разнообразените мрежови 
битки не са никак за пренебрегване 
и добавят допълнителна стойност 
на ехрапзопеа. 
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НоВо издание на 


най-добрия Компютърен хокей 


ШЕА Зропз 
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По стара традиция ЕА Броз всяка есен радват 
феновете с поредната версия на техния суперхи- 
тов хокей МНГ. Така че не е особена изненада, че 
и този септември на пазара се появи нова версия 
на играта. Както обикновено МНГ. 2004 има какво 


да предложи на геймърите. 


Никола Дърпатов 


даграгоуФ рсс!иБ-Ьа.сот 


която отнема около 1.5 гигабай- 

та, на пръв поглед не ви очак- 
ват кой знае какви изненади. МН. 
винаги си е бил и като гледам веро- 
ятно още дълго ще си остане безс- 
порен лидер в жанра на спортните 
игри. Поне по моето скромно мнение 
хокейният симулатор на ЕА Зройв 
във всички отношения е дори доста 
над нивото на неговите събратя 
АРА и МВА ПЦуе. Просто още преди 
2-3 години в поредицата МН! бе 
достигната почти фотореалистична 
графика, а самата игра предава 
идеално настроението по ледените 
арени на МН! и големите европейс- 
ки хокейни първенства и дори ко- 
ментарите по време на мачовете са 
напълно адекватни на събитията на 
терена. 

Ако сте фен на спортните игри, 
моят най-настойчив съвет е да проб- 
вате веднага МН.2004. Дори да не 
си падате по хокея, тази игра ще ви 
плени най-малкото 


С лед инсталацията на играта, 


ЕН! ВАЗМИББЕН 
С. МНПЕ 
С МАВЗНАЦ. 


Геймплей 
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По време на мача ще 
бъдете заливани от 
статистики за вашите 
момчета. 


Хокеят си 
е груб спорт. 


А|-то на вратарите е 
на добро равнище. 


По време на зрелищните повторения ви чака и изключително 
приятна музика, която е изцяло в стил хардрок. 


с изключителната си 
динамика и красота 


Просто МНС2004, въпреки че не 
предлага особени графични нововъ- 
ведения спрямо предишното изда- 
ние, е най-приятната за окото и ухо- 
то спортна игра, която се предлага 
за РС. Правилата на хокея също са 
доста прости и лесно разбираеми, 
дори човек никога да не се е сблъс- 
квал с този спорт. 

Сега обаче стига съм се прехлас- 
вал и да видим какво ново има в 
МНнС2004. Първото, което се набива 
на очи, е леко усъвършенстваният 
контрол над играчите. От ЕА Зройв 
са въвели нова система за подаване 
на пасове, която осигурява допълни- 
телна прецизност на вашите дейст- 
вия. Лошата новина е, че с клавиа- 
тура цялата история не работи като 
хората. С други думи: 


МН; 2004 задължител- 
но изисква джойпад 


Този аксесоар става напълно не- 
обходим, ако смятате да се занима- 
вате сериозно .с играта и на степен 
на трудност различна от "Начина- 
ещ" 


Другата голяма новост е така на- 
реченият "Пупа у Моде". В него мо- 
жете освен на леда и да се правите 
на мениджър на избрания от вас 
клуб и то в продължение на цели 


20 сезона! 


През това време можете да пре- 
говаряте за договорите на играчите, 
да осъществявате трансфери, да се 
опитвате да спипате някой млад та- 
лант и да го направите суперзвезда. 
В същото време трябва да се грижи- 
те и за клубната база, така че 
МНС2004 предлага като безплатен 
бонус и нещо като хокейна версия 
на Спатропзтр Мападег. Естестве- 
но тази част от играта е доста оле- 
котена откъм опции спрямо класи- 
ческите мениджъри, но въпреки то- 
ва доставя огромно удоволствие. 

За финал трябва да спомена, че 
самото име МН! е леко заблуждава- 
що. В играта освен легендарната 
Национална хокейна лига на САЩ и 
Канада са включени и доста евро- 
пейски първенства като тези на Гер- 
мания, Швеция и Финландия, като 
всички отбори са с автентичните си 
играчи. Така че няма да имате проб- 
леми и ако искате европейски хокей. 
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в Теспапа/Таке 2 иегастуе # ри стотетедате от 
ШРЗ 800 МНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мжво ШЕРЗ 


СЕРЕБЕРЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕТ ИА, и 


пасе 


н4) уа Ке ж Чи х 


Екшън-игрите вече не са това, 
което бяха. Едва ли в днешно вре- 
ме някой би се впечатлил от праз- 
ноглавото търчане по сумрачни 
коридори и разстрелването на де- 
билни грозновати чудовища. В 
съвременните зпооег-и вече за- 
дължително присъстват елементи 
от какви ли не други жанрове и 
това по никакъв начин не размива 
играта. Дори напротив, тя става 
по-увлекателна, атрактивна и... 
истинска. 


Ангел Тодоров 
агспапае! Ф тай.ьа 


ва ли е особена изненада. ЕРР5- 

жанрът е в непрекъснато разви- 
тие и непрестанно на пазара изли- 
зат нови, по-добре изглеждащи, по- 
комплексни и интригуващи като 
геймплей заглавия. Ако има нещо 
изненадващо около тази игра, то то- 
ва е нейният разработчик. Не знам 
доколко името Теспапа ви говори 
нещо, но продуктите им досега едва 
ли подсказваха, че тази полска ком- 
пания има ресурсите и възможнос- 
тите да разработи подчертано хито- 
ва игра, каквато се очертава да бъ- 
де СПготе. Като доказателство към 
това е достатъчно да хвърлим пог- 
лед върху техни сравнително попу- 
лярни заглавия като Ре! Зоссег, 
Спте СШез или Зреедмау Сгапа 
Рпх. Още преди официалното изли- 
зане на играта интересът към нея 
беше забележителен. Представяне- 


П оявата на игра като Спготе ед- 


а В играта могат да се управляват и използват различни превозни средства. 


то на тазгодишния ЕЗ предизвика 
любопитството на геймърската кри- 
тика и както сега се вижда, явно то 
не е било незаслужено. За това го- 
вори и бързото разрастване на 
Спготе-клановете в различни дър- 
жави. 

Спготе се появи на пазара в точ- 
ното време. Ако хората от Тестапа 
бяха закъснели още малко, щеше 
да им се наложи да мерят сили със 
задаващите се суперхитове в жан- 
ра. Създателите на играта я опре- 
делят по-скоро като екшън със стра- 
тегически елементи. Доколко това е 
точно така е съвсем отделна тема, 
но най-важното в случая е, че заг- 
лавието се отличава с качество в 
повечето направления, които ни ин- 
тересуват. 

За щастие СПготе има някакъв 
сюжет, който макар и да не блести с 
особена оригиналност и автентич- 
ност, все пак има някакъв смисъл. 
Действието в играта ни пренася ня- 
къде далеч в бъдещето през 26-ти 
век. Открита е нова слънчева систе- 
ма, която е наречена Валкирия. Оче- 
видно хората не са се променили 
през последните 500 години, тъй ка- 
то в новооткритите планети настава 
истинска треска за колонизация и 
отново на преден план излизат низ- 
ките страсти и желанието за власт и 
пари. Конкурентни супермогъщи 
корпорации спорят за контрол и по 
никакъв начин не подбират средст- 
вата за осъществяване на целите 
си. За нещастие вие ставате част от 
този конфликт и ще е цяло чудо, 


ЗО вовмви 200з РЕ СЕШВ 


„А Този няма да се предаде без сериозен бой. 


ако успеете да оцелеете в безпо- 
щадната битка за интереси и влия- 
ние. Вие се казвате | одап, човек, 
който по всякакъв начин иска да из- 
бяга от своето минало и да започне 
на чисто своя нов живот. Биографи- 
ята на нашия герой е доста мъглява 
и неясна. Зад гърба си той има чети- 
ри кървави години в експедицион- 
ния корпус и още толкова в специ- 
алните части. Ако има нещо, което 
Годап владее перфектно, това е из- 
куството за елиминиране на против- 
ника. За нашия герой няма тайни в 
боя. Доказателство за това са безб- 
ройните мисии със стопроцентов ус- 
пех. Той си служи еднакво добре с 
хладно и огнестрелно оръжие. Спе- 
циалист е по секретните оръжейни 
системи. Умее да управлява всякак- 
ви превозни средства и се справя 
безпроблемно с проникването в ком- 
пютърните мрежи. | одап е наемник 
ие склонен да работи за всеки, кой- 
то е готов да плати достатъчно. За 
съжаление той бързо разбира на 
свой собствен гръб, че в бизнеса, с 
който се е захванал, няма нито парт- 
ньори, нито приятели и когато става 
дума за пари, всеки е готов да те 
прецака. 

В това ще се убедите и вие след 
като се впуснете в първата си мисия 
като наемник със специална задача. 
На пръв поглед тя е повече от еле- 
ментарна. Приземявате се на потъ- 
нала в зеленина планета, откривате 
научната база „Октолаб“ и в проце- 
са на осъществяване на мисията 
усещате как вашият партньор ви 
„прекарва“ по възможно най-отвра- 
тителния начин. Единственото хуба- 
во нещо, което ви се случва в под- 


земията на „Октолаб“, е изненадва- 
щата поява на една жена. Тя изг- 
лежда секси, има впечатляващ усет 
към събирането на ценна информа- 
ция и към нейната най-печеливша 
реализация. След като взаимно си 
помагате при бягството от базата, 
единството, което ви остава, е да 
станете партньори и да започнете 
нов, доходен, но и безумно рискован 
бизнес. 

Това е атмосферата, в която се 
развива сюжетната линия на игра- 
та. В поредица от четиринадесет 
различни мисии ще трябва да се 
справите с какви ли не предизвика- 
телства, ще срещнете различни по 
сила противници и ще попаднете в 
приказно красиви светове. Една 


от най-силните 
страни на Спкоте 
е графиката 


Независимо че играта на Теспапа 
очевидно отстъпва на задаващите 
се мегахитове в жанра, тя предлага 
едни от най-прекрасните пейзажи, 
които някога съм виждал. Картите в 
Спготе запълнени със зеленина от 
всякакъв вид. Храсти, треви и дър- 
вета поразяват с детайлността и 
изобилието си. Тъй като действието 
се развива предимно по доста 06- 
ширни открити пространства, глед- 
ката в определени моменти наисти- 
на е впечатлява. 

Обикновено мисията в Сйготе за- 
почва с кратък брифинг, на който 
ще се запознаете с целите, ще мо- 
жете да изберете нужните оръжия, 
муниции и допълнителни приспособ- 
ления. Въпреки че тръгвате с някак- 
ва първоначална идея за това какво 
ви очаква и какви са целите ви, в 
процеса на играта обикновено се по- 
явяват нови, допълнителни задачи, 
които също ще се наложи да реши- 
те по някакъв начин. Цялата ви еки- 
пировка се помества в така нарече- 
ния пуемогу. То е със сравнително 
ограничен обем и по тази причина 
не можете да носите едновременно 
десетки оръжия с тонове муниции 
за тях. Нужните предмети за изпъл- 


„А Зада „хакнете“ 
компютърните сис- 
теми, трябва да се 
справите с елемен- 
тарна задачка за 
памет. 


Плюсове: 


ш сравнително „лека“ 
и добре изглеждаща 
графика 

т внушителни като 
размери карти с 
много открити прос- 
транства 


ит интригуващи въз- 


можности за мултип- 
лейър 

т добро А! на против- 
ниците 


ш наличие на СпготЕд 
- редактор на нива 


Минуси: 

т малко като количес- 
тво и твърде еднооб- 
разни оръжия 

и „взети назаем“ идеи 


от други игри и фил- 
ми 


в слабо звуково и му- 
зикално оформление 


т наличие на някои 
бъгове в графиката 


ар 


умлу.рссмю-ро;сот 


нение на мисията са разположени в 
отделни слотове, така че няма да 
заемат и без това ценното място. 
Обичайно и то при добро намества- 
не, ще сте в състояние да поберете 
не повече от две пушкала, две-три 
гранати и няколко Пеай-раскв. За 
да не бъдат разочаровани феновете 
на подвижните арсенали, трябва да 
кажа, че едва ли ще изпитате осо- 
бена липса на оръжия и муниции, 
тъй като ще можете да претърсвате 
убитите противници и да конфиску- 
вате техните запаси. 

Като разнообразие и количество 
оръжията са в рамките на прилич- 
ния минимум. Прави леко неприятно 
впечатление, че в този аспект на иг- 
рата авторите не са положили кой 
знае какви усилия. Все ми се струва, 
че има нещо леко недомислено в 
концепцията на производителите за 
различните пушкала. Мисля, че за 
един период от 500 години човечес- 
твото все ще успее да измисли не- 
що по-различно от до болка позна- 
тите огнестрелни оръжия. Арсена- 
лът на Спготе се състои от общо 
четиринадесет оръжия. ТС234 е 
пистолет, който се радва на голяма 
популярност. Сравнително точен и 
надежден, той първо се налага в 
специалните части като неизменна 
част от екипировката. Неговото при- 
съствие е желателно по ред причи- 
ни като сред тях като основна се от- 
кроява малкото място, което заема 
в инвентара. Той се предлага и във 
версия със заглушител, която е с на- 


А Стрелбата по въздушни цели е пълен купон. 
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САМЕСШВ . Новрол 


малена точност и далекобойност, но 
за сметка на това върши чудесна 
работа при мисии, изискващи без- 
шумно придвижване и действия. Му- 
нициите на въпросния пистолет ста- 
ват и за миниатюрното автоматично 
оръжие С9/А5, което външно силно 
наподобява на израелското "Узи". 
С9/5 е разновидност на този авто- 
мат, но със заглушител. Сред къси- 
те оръжия особено внимание заслу- 
жава ВотнНо. Това е голямокалиб- 
рен револвер, който при точен изст- 
рел ев състояние просто да "отне- 
се" противника. Моп "Егадег" не се 
отличава като функции и външен 
вид от стандартната пушка-помпа. 
Тя не е с висока скорострелност и 
особена точност на далечни дистан- 
ции. Нейната сила е в стрелбата на 
закрито и по близки цели. С Мабоп 
САЕВ ще се сблъскате още в самото 
начало. Тази автоматична пушка с 
сфутуристичен дизайн е стандартно 
войсково оръжие. Тя е с висока ско- 
рострелност, но с малък калибър и 
щетите, които причинява не са о0со- 
бено впечатляващи. Оръжията с оп- 
тически мерник са общо две. Макоп 
АСС и ОС! Сгот са едни от най- 
смъртоносните оръжия в Спготе и 
при точно попадение в главата во- 
дят до моментална смърт. Със сила- 
та на снайперите в тази игра ще се 
запознаете още в първата мисия. 


диктофон 


София, ул. Тинтява 15, тел.: 02/868 95 51, уумму.дайвутипа.сот 


АЗА Мигоп е съвременно пехотинско 
и невероятно ефективно средство 
за убиване, доказало своята мощ 
във военните операции. |еНодие 
ВМ4000 е преносима вариация на 
пушкалото, с което са снабдени са- 
моходните машини Соет Ми У. От- 
личителна черта на това оръжие е 
невероятно високата скорострел- 
ност, а като по-сериозен недостатък 
може да се посочи големият му раз- 
мер. Хамоп Мак М първоначално е 
замислено като ловно оръжие, но 
благодарение на големия калибър и 
пробивната мощ на използваните 
муниции, в определени ситуации, би 
свършило чудесна работа. С. 
Огадооп е антитанкова преносима 
ракетна установка и е идеалното 
средство в случай, че отчаяно се 
нуждаете от средство за поразява- 
не на тежка машина. Може би един- 
ственото пушкало, което е все пак 
пасва по някакъв начин на събития- 
та в бъдещето е ОС! Х-4 Неста. 
Както става ясно и от името, тук 
става дума за електромагнитно оръ- 
жие с особени качества. 

В Спготе ще се сблъскате и с 
различни превозни средства и бой- 
ни машини, някои от които ще може 
да управлявате. Сред тях могат да 
се споменат различни спийдъри, 
джипоподобни високопроходими во- 
зила, въоръжени с автоматично оръ- 


д Оттук определено не може да се премине. 


ммлм.рссир-Ба.сот 


жие и бронирани транспортни маши- 
ни. Както може да се очаква тук има 
и доста машини за придвижване по 

въздух. Като че ли извадени от зйаг 

Магв са така наречените Соет М и 

ТС Зее! Спагдап. 


Приятна идея са имп- 
ДЕТЕ 


чиято функция е да подобрят ка- 
чествата на нашия герой. Тяхното 
използване ще ви направи по-бърз и 
действията ви ще станат мигновени, 
ще бъдете по-устойчив и защитен, 
ще сте в състояние да виждате 
нощно време и по-надалеч. Използ- 
ването на даден имплант, обаче е 
ограничено във времето, така че мо- 
ментът на употреба им е желателно 
да бъде внимателно преценен. 

В анонсите към СНготе ясно си 
личи, че желанието на производи- 
теля е било да създаде по-скоро 
тактически ориентирана игра, от- 
колкото някаква безмозъчна пуцал- 
ка. В интерес на истината хората от 
Теспапа не са успели особено в ре- 
ализацията на тези свои намере- 
ния, тъй като играта си остава 100- 
процентов екшън, в който тактика- 
та и стратегията като че ли отстъп- 
ват на точния мерник, бързата ори- 
ентация в събитията и светкавична- 
та реакция. 


автофокус 

макро режим 

4х цифров г2оот 

нощна снимка 

слот за ЗО/ММС карта 
16-64 МВ вградена памет 


цени от 


с включен ДДС 


търсете в ГЕРМАНОС, ТЕХНОПОЛИС, ЧЕЕЕ, ОЕНСЕ 1 и ДЕНСИ 


32 овмври 200з РС СЕШВ: 


САМЕ СЦУВ а Кемеу/ 


умлму.рссшБ-Ба.согп 


ТНЕ МКАТА  ОР Ма ЕАТИ 1 


Зигума! Нопог В готически стил 


В РАМ Мвоп/до ЕХ  Ш уууууу.позегаш-дате.сот ЮШ#РЗ 733, 128 МВ НАМ, 16 М6 30 Мдео, 350 МВ НВО 


Като се замислим, съществуват 
доста прилики между геймъра и 
вампира. И двамата са най-актив- 
ни в малките часове на нощта; 
живеят в мрачни, подтискащи и 
вонящи на мухъл помещения; 
сгърчват се, когато ги освети 
слънчева светлина и разчитат на 
подозрителни червеникаво-кафя- 
ви течности, за да поддържат жи- 
вота си... 


Боян Спасов 
БоапФрссшБ-Ва.сот 


още не сте успели да залюбите 

кръвопийците, то играта 
Моз!егаш на шведската компания 
190! ЕХ може би ще ви се стори ин- 
тересна, защото в нея именно вам- 
пирите са най-големите ви душмани. 
Жанрът е класически готически зиг- 
мма! поггог, реализиран под форма- 
та на З0-екшън. Главният герой 
трябва за една нощ да преброди ог- 
ромен злокобен замък в Трансилва- 
ния, спасявайки своето семейство и 
приятели, които са взети като плен- 
ници от тамошния вампирски клан. 


Д ко след това сравнение все 


Най-нестандартният 
елемент е случайната 
генерация на картата 


Макар че общият план на замъка 
като цяло не се променя, ако изиг- 
раете дори само две игри на 
Мозегаш, ще установите, че има 
страшно много елементи, които се 
определят на случаен принцип. Ни- 
кога не знаете дали зад следваща- 
та врата ще намерите поредния из- 
губен роднина, тълпа от чудовища 


7 Този красавец не изглежда впечатляващо, но 
това не пречи да ви изкара ангелите, когато 
издавайки неистов крясък изненадващо скочи 


върху вас от тавана. 


2 
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АМ Вампирите мирясват чак след като си получат кола в сърцето, 
а понякога и това не е достатъчно. 


или пък просто празна стая. Това 
придава на геймплея неповторим 
елемент на непредсказуемост, който 
поне аз не съм срещал в друг трииз- 
мерен екшън. 

Най-големият недостатък на 
Моз!егаш пък е незадоволителната 
графика, която може би била нор- 
мална за времето преди 2-3 години, 
но днес е направо допотопна. Дори 
когато не минават поради поредния 
бъг през стените, моделите на чудо- 
вищата са прекалено семпли и 
единствено цялостната натегната 
атмосфера и перфектното озвуча- 
ване ви помагат да ги приемете на 
сериозно. Авторите са предпочели 
вместо да реализират по-хубава (и 
съответно по-ужасяваща) графика 
за играта си, да се опитат да пос- 
тигнат максимално психологическо 
въздействие с опъваща нервите ви 
музика, зловещи звукови ефекти и 
всевъзможни неприятни изненади. 
Чудовищата изскачат с кански писъ- 
ци от таваните, подовете и стените, 
а дори когато вече сте "разчистили" 
някоя стая, няма никаква гаранция, 
че при второто минаване през нея, 
няма да ви дебнат нови гадинки. То- 
ва кара играча през цялото време 
да стои "на нокти", а часовникът, 
тиктакащ в горния ляв ъгъл на екра- 
на и отброяващ секундите до по- 
редното злокобно събитие, още по- 
вече нажежава обстановката. 

Кои знае защо в замъка на вампи- 
рите има страшно много полезни 
предмети и дори аптечки, които ви 
държат на крака в битката срещу 
злото. Явно стопаните са големи 
спортсмени и са решили по този на- 
чин да ви дадат поне малък шанс 
да ги победите. Не е зле да следите 


ШЕРЗ ю1 СО 


Само светият кръст няма да е достатъчен 
за победата срещу злото в древния замък. 


индикатора в долния ляв ъгъл на 
екрана, който показва умората на 
героя (повишава се при тичане, раз- 
махване на меч и т.н.), макар че 
тежкото му пъхтене също ще ви 
подскаже кога е изтощен. 

Арсеналът в Мо егаш е доста 
разнообразен и предлага полезни 
пособия като джентълменска сабя, 
пищов-кремъклия, револвер, мускет, 
та дори автомат. Има и някои съв- 
сем нестандартни, но твърде подхо- 
дящи за жанра, "оръжия" - разпя- 
тие, дървени колци или чаша със 
светена вода. Някои предмети ще 
получите като награда, ако успеете 
да спасите някого от пленниците. За 
разлика от много други игри, тук ня- 
ма опасност да си харесате само ед- 
но оръжие и да играете само с него, 
поне поради две причини. Първо, 
мунициите винаги са кът и второ, от- 
делните врагове са уязвими за раз- 
лични типове оръжия. Колкото и 
пълнителя на автомата да изпразни- 
те в някоя безплътна сянка, тя няма 
да се впечатли, но пък с разпятието 
лесно ще я прогоните в отвъдното. 
Вампирите също, естествено, са уяз- 
вими само за определени оръжия, а 
най-сигурният начин да ги приспите 
вовеки е трепетликовият кол в сър- 
цето. 

Мозегаш е нискобюджетна игра с 
грозна графика, която със сигурност 
няма да стане хит. Въпреки това ня- 
ма да крия, че поне на мен тя ми ха- 
реса, тъй като е постигнала най- 
важните си цели - да държи играча 
постоянно в напрежение, да го 
стряска, когато той не очаква това и 
да му предлага увлекателен, макар 
и много далеч от съвършенството, 
геймплей. 


РЕ СЪШВ НОЕМВРИ 2003 ЗЗ 


САМЕ СШИУВ а Кемему 


През 1991 година, по времето на 
операция "Пустинна Буря", съм 
бил на възраст 11 години и не съм 
се интересувал кой знае колко от 
подобен род световни събития, та- 
ка че нямам практически никакъв 
спомен от онзи военен конфликт. 
Затова приемам на доверие думите 
на авторите, че настоящата игра 
представя алтернативен сценарий 
за развитието на тогавашните съ- 
бития, в който успешните дейст- 
вия на специалните части - бри- 
танските ЗА и американските 
Оейа Еогсе се оказват критични за 
цялата война. При това си имам 
едно наум - че Васк 1о Вадпдай е 
продължение на относително пос- 
редствена игра, което въобще ня- 
маше да види бял свят, ако изби- 
ването на иракчани не бе станало 
толкова модерно напоследък. 


Боян Спасов 
БогапФрссиБ-Ба.сот 


зам да си призная, че не съм 

играл първата част на играта, 
излязла преди около година. Едва 
ли това е сериозен пропуск в обща- 
та ми геймърска култура, тъй като, 
съдейки по рецензиите, които про- 
четох за онова заглавие, ако изоб- 
що някой го е запомнил, то той го е 
запомнил с лошо. Пезей Зюгт |! 
предлага подобрена графика, по- 
добрен изкуствен интелект и усъ- 
вършенстван интерфейс, което й 
дава известни шансове да не пос- 
ледва стъпките на предшественика 
си. Разбира се, от нея няма да стане 
хит, но въпреки това тя може да ви 
предложи известно забавление. 

Преди да се захванете със самата 

игра, е препоръчително да минете 
четирите обучителни мисии. Дори и 
да не научите друго в тях, 


0 ще в началото на статията бър- 


поне ще получите из- 
вестни прозрения за 
сложната и деликатна 
психология на амери: 
канските сержанти 


С майчински наставления, викове 
и крясъци, те ще набият във вой- 
нишката ви чутура основните уме- 
ния по отношение на боравенето с 
оръжия, експлозиви и различни при- 
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СОМЕЦШСТ 


Участвайте лично В операция "Пустинна буря" 


ш 5С! Сатез/Рмойа! Сатез 


ШР2 500, 64 МВ НАМ, 30 Мдаво, 1.3 СВ НОО #2 СО5з 


Вазта 


77 ощев първата ми- 
сия ще почувства- 
те, че военната ат- 
мосфера е преда- 
дена доста сполуч- 
ливо. 


„Този иракчанин ме търси. 
решна посока. 


бори, промъкване, управление на 
бойни машини и дори ръководене на 
малки отряди. Ще научите ценни 
факти и умения, като например къде 
е най-слаба бронята на танковете, 
как се използва лазерното устройст- 
во за маркиране на цели за бомбар- 
дировка, как се бяга от старшината, 
пардон - сержанта, до другото дър- 
во и, не на последно място, как се 
вика "9, уез, 51". Направо ще ви 
домилее за казармата... 

След това ще бъдете запокитени 
направо в екшъна, предлагащ 20 ми- 
сии, предимно в урбанистични усло- 
вия. В повечето случаи ще ръково- 
дите отряд от четирима конмандоси. 
Можете да сменяте активния герой 
(този, когото управлявате), както и 
да давате заповеди на останалите 
(огън, премести се там, задръж пози- 
ции, след мен и т.н.). Макар че е на- 
пълно възможно да минете повечето 


„А Когато ви говори сержант, единственият верен 


„А Кадър от интродукцията. 


В улууу.соп! с! -сот В иа регвоп асйоп 


отговор е "Зи, уез, ви" 


от мисиите като се правите на само- 
тен рамбовец, доста по-забавно е да 
се опитвате да ръководите тактичес- 
ки цялата група. А!-то на партньори- 
те ви е задоволително, макар и не 
перфектно. Противниците също 
опитват различни "задружни" дейст- 
вия и се координират помежду си. 
Оръжията и машините са действи- 
телни, макар и да не можем да гово- 
рим за реализъм - най-малкото, за- 
щото е съвсем реално дори на висо- 
ка трудност активният герой да по- 
коси 20-тина иракчани, поемайки по- 
не 10-15 куршума с тяло, след което 
да се излекува за броени секунди, 
използвайки походната си аптечка. 
Като зле реализиран елемент в иг- 
рата бих посочил промъкването - 
макар че е ясно кои действия вдигат 
шум и кои не, на практика се получа- 
ват доста неубедителни ситуации ко- 
гато се опитате да се прокрадвате. 
Трябва да знаете предварително пъ- 
тищата, по които патрулират вражес- 
ките войници и да не им се изпречва- 
те в никой случай пред погледа, за- 
щото те ви идентифицират мигнове- 
но, а всичко това означава, че във 
всяка по-сложна ситуация, свързана 
с промъкване, трябва да заредите 
няколко пъти играта си, за да преми- 
нете незабелязано. Другият вариант 
е просто да оставите враговете да 
вдигнат тревога и в най-добрите ек- 
шън-традиции да разстреляте десет- 
ки от тях, доказвайки за пореден 
превъзходството на американската 
външна политика пред външната по- 
литика на останалите държави... 


САМЕ СЦВ а Еемеу/ 


Негоез о Мао! апд Мадс плюс Мадс Ше Сашеппа 


Фа щ 
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Преди някоя и друга година руската компания 
ммайшегасЦуе пусна на пазара походовата си стра- 
тегия ЕШепогдв. Тя представляваше съвсем явно и 
нескопосано плагиатстване от Негоез о! Май! апа 
Маас и битки на принципа на великолепната логи- 
ческа игра Мадс Ше Сашеппа. Съвсем логично бе 
Еепогдв да направи слабо впечатление и бързо да 
потъне в забвение. Ето че сега Муа тегасйуме прави 
втори опит да съживи отрочето си и този път той из- 


глежда значително по-успешен. 


Генко Велев 
9 уйеубрссиБ-а.сот 


принципно ново - все още оста- 
ва компилация между стратеги- 
ческата част на НММ и битките от 
силно опростена Мадс Ше Сайеппа. 
Разполагате с две кампании и ре- 
жим на игра, наречен "Пие", където 
провеждате само сражения; подоб- 
рението спрямо предишната част 
обаче е именно в начина, по който 
са построени кампаниите. Преди за- 
имстването от НММ беше повече от 
очевидно и освен това бе направено 
съвсем некадърно и с няколко драз- 
нещи недостатъка. Сега вече в 
Еепогдв |! стратегическата част е в 
реално време и това прави кампани- 
ите доста по-бързи и "енергични". 
Променена е и графиката, като на 
практика е увеличен "мащабът" 
спрямо някогашните карти. Резулта- 
тът - герои, противници, а и всички 
елементи от околната среда са зна- 
чително по-големи и поне външно 
приликата с НММ е поизбледняла. 
Самата графиката е придобила лек 
"сапооп" стил, но това поне мен не 
ме дразни. Иначе героите ви правят 
това, което и преди - обикалят и из- 
следват, събират ресурси, завладя- 
ват мини, бият се с противници, ку- 
пуват и продават необходимите за 
битките магии, и разбира се, качват 
нива. С качването на ниво те полу- 


р еално в самата игра няма нищо 


ка + ра 


"А Героинята на Зелената кампания. 


чават повече 1 ро!6 плюс различ- 
ни допълнителни умения. Освен то- 
ва по картата са разположени и ня- 
кои "специални зони", които е лесно 
да се подценят от начинаещия иг- 
рач. В тези зони 


постоянно действат 
някакви допълнител: 
ни магии, 


които обикновено се проявяват 
най-вече по време на битка. Индика- 
тор за наличието на подобни зони 
са икони, появяващи се в горния де- 
сен ъгъл на екрана и добрият играч 
трябва постоянно да ги държи под 
око. 

Няколко думи за самите битки. 
Когато се появи първата ЕЙепогдв, 
играта Мадс Ше Сатеппа бе съвсем 
непозната у нас. Принципно тя 
представлява сражение между два- 
ма или повече противници, като оръ- 
жието за битката е набор от магии. 
Първоначално играта е била създа- 
дена като настолна игра и самите 
магии са били изобразени под фор- 
мата на карти, и тази традиция се е 
запазила и при компютърните вер- 
сии. През последните две години у 
нас започнаха да се продават ори- 


гинални комплекти (десКз) от карти 
и логично започнаха да се появяват 
и първите фенове. За съжаление 
обаче наскоро не са излизали дос- 
тъпни компютъризирани версии; мо- 
га обаче да ви препоръчам появила- 
та се през 1996 г. версия на Мадс 
Ше Сатщеппа, създадена от 
Мсгоргозе. Към нея има и два екс- 
панжъна, с които общия брой на на- 
личните магии (карти) става около 
ХИЛЯДА, а самата игра е нещо 
свръхвеликолепно!!! 

Именно силно осакатена версия 
на МЮ е използвана и при битките в 
Еепогдв 1. Броят на наличните ма- 
гии вместо много стотици е само ня- 
колко десетки, а общият брой на 
участващите в една битка карти е 
само 16. Крайният резултат е, че 
битките сравнително бързо стават 
скучни и еднообразни, особено за 
тези, които са свикнали с оригинал- 
ната Мадк Ше Сайеппоа, и това ос- 
тава главният недостатък и на тази 
втора част. 

На тези обаче, които никога не са 
чували за Мадс Ме Сатеппа, а оби- 
чат стратегиите с приказни същест- 
ва и магии, ми се струва, че играта 
Еепогав |! ще има предложи добро 
преживяване. 


"А Главният герой от кампанията на Хаоса | „А Умри, противно зелено чудовище! 
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САМЕ СТИВ в Вемем 


Иегоебеь.вепи 


Бял мерцедес ме преследва 6 живота... 


т <упейс/ТОК Мефастме  Ш ууууму.тегседез-Бепг.сот/мопагаста 


ШРЗ 800 МНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Шгаспа #2 СО5 


Не знам дали някога е правено проучване за попу- 
лярността на различните марки автомобили, но съм 
сигурен, че в челната тройка достойно място би 
трябвало заеме Мегседез. И макар у нас луксозните 
немски возила да се свързват най-вече с мутри, де- 
путати и текстове на чалга-песни, то за Германия 
марката Мегседез е един от националните символи. 


Ангел Тодоров 
агспапде! б тай.ва 


няколко години на пазара се 

появи заглавие, което премина 
някак незабелязано от страна не са- 
мо на нашите, но и на световните 
геймърски медии. Причините за това 
бяха няколко. Може би първата и 
най-важна от тях беше в прекалено 
локалния характер на играта. На па- 
зара в Германия Мегседез-Вепг 
Тгиск Наста се радваше на завидно 
внимание, но в останалата част на 
света интересът беше изключител- 
но слаб. Освен това идеята за със- 
тезание с камиони едва ли би могла 
да намери толкова почитатели кол- 
кото тази да можеш да седнеш зад 
волана на суперлуксозен автомобил 
или актуална рали-машина. Иначе 
играта имаше своите неоспорими 
достойнства. Едно от тях беше фан- 
тастичната графика. Перфектната 
визия, обаче водеше до прекалено 
високи системни изисквания, което 
отблъсна немалко фенове на нетра- 
диционния рейсинг с по-слаби ком- 
пютри. 

Още от самото наименование на 
новата игра на Зупенс става ясно, 
че този път целта на производите- 
лите е да прескочат границите на 
Германия. Мегседез-Вепг Ууопа 


А е знам дали си спомняте, преди 
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Насто е амбициозно начинание с 
множество качества и за съжаление 
повторение на някои минали греш- 
ки. Може би най-сериозната от тях е 
свързана със системните изисква- 
ния. С посочените като минимални 
играта по някакъв начин тръгва, но 
дори и при изключени до санитар- 
ния минимум графични екстри и въз- 
можно най-ниска резолюция риску- 
вате да се насладите на иначе прек- 
расно слайдшоу със скорост от един 
кадър в секунда. Ако трябва да се 
говори с езика на реалността, е доб- 
ре да разполагате с 


РС, отчетливо надх: 
върлящо посочените 
изисквания 


Това важи с най-голяма сила за 
видеокартата. Наложително е тя да 
бъде от по-ново поколение и да ес 
поне 64 МВ НАМ. 

Като се абстрахираме от това, 
Мегседез-Вепг М/опа Наста се очер- 
тава като един от най-качествените 
и интересни рейсъри за тази година. 
Играта притежава всички предпос- 
тавки да се превърне в хит и е едно 
от очакваните (поне в Германия) 
рейсинг-заглавия. За радост на кон- 
золните геймъри, играта се появи за 
Х-Вох преди около 6-7 месеца. Вер- 
сията за РС обаче предлага много 
нови възможности. Сред тях могат 


умм/.рссиб-ра.сопа 


ас по 


САМЕСЦТВ « Вемеуу 


да се споменат допълнителните 17 
нови автомобили, поддръжката на 
волан, преработена според възмож- 
ностите на съвременните компютри 
графика, четири допълнителни му- 
зикални парчета и Мизс Мападег, 
нови гледни точки на камерата и по- 
добрени физически модели на коли- 
те. Така че дори вече да сте пробва- 
ли конзолния вариант, не бива да 
пропускате и РС-версията, защото 
тя определено си заслужава. 

Ако трябва да се изтъкне някое от 
сериозните предимства на играта, 
най-напред се набива на очи броят 
на автомобилите, с които можете да 
се състезавате. Предполагам, че из- 
вестна част от моделите и най-вече 
техните модификации не сте и чува- 
ли, че съществуват. Особено рад- 
ващ е фактът, че се забелязват съ- 
ществени разлики в поведението на 
колите по пътя. Определено ще усе- 
тите не само по външния вид, дали 
управлявате кола от А,С или 3-се- 
рия. Според създателите на играта, 
те са положили усилия в това да се 
опитат да пресъздадат основните 
особености за всеки модел според 
няколко основни критерия. Едва ли 
може да се претендира за някакъв 
кой знае какъв реализъм, но все пак 
има съществени разлики, когато уп- 
равлявате в симулативен или в ар- 
каден режим. Едно от забележими- 
те различия е в трудността. Аркад- 
ният режим позволява извършване- 
то на невероятни завои, изключи- 
телно бързо ускорение и други не- 
мислими в реалността изпълнения, 
докато при бимулацията не е точно 
така. 

Трудността зависи и от това дали 
изберете да се състезавате срещу 
«динамичен» противник или не. Ди- 
намичността на опонента означава, 
че той автоматично се адаптира в 
реално време спрямо вашия стил и 
умения за управление. Ако сте нап- 
ред и водите колоната, вашите про- 
тивници ще се опитват да ви изпре- 
варват и ще ви атакуват доста агре- 
сивно. Това означава, че и най-мал- 


ката грешка може да ви отведе на 
последното място и да усетите вку- 
са на загубата. Нещата се усложня- 
ват иот щетите, които понасят ав- 
томобилите при всяка катастрофа. 
Освен, че страда външният им вид, 
автомобилите започват да се дви- 
жат зле и при преминаване на гра- 
ницата от 5090 поражения, състеза- 
нието е практически невъзможно да 
бъде спечелено. 

В графично отношение играта из- 
пълнена по един забележителен на- 
чин, но все още има известен дисба- 
ланс между перфектните и изклю- 
чително детайлни модели на авто- 
мобилите и сравнително постната 
картина на иначе просторните тере- 
ни около пътя. Един 


от поводите 
за гордост са така 


ни трасета “ 


Наистина, така игра 


жива и истинска, „ но не 


дует им 1 


любовта на нем 4 


рафски ориентирана. Затова не би- 
да се учудвате, ако по някое 
време музиката придобие леко ла- 
тико или твърде източно звучене. В 
случай рия производите- 
ля не ви хареса, може да се въз- 
„ ползвате от Мизс Мападега. С не- 
гова помощ безпроблемно се доба- 


„ вят допълнителни парчета по ваш 


избор в разнообразни аудио-фор- 
мати. Един от сериозните недоста- 
тъци е прекалено тихият и приглу- 
шен звук от колите. Ясно е, че иг- 


Плюсове: 


т впечатляващо гра- 
фично оформление 


т перфектно подбрана 
музика с лек техно и 
денс привкус 


ш колосално количест- 
во различни като 
поведение на пътя 
автомобили 


т внушителен брой 
трасета 


т разнообразни игро- 
ви варианти 


Минуси: 


т твърде високи сис- 
темни изисквания 


наречените анимира- за т нереалистично тих 


а 


звук 


в някои дразнещи бъ- 
гове в графиката 


„|т липса на адекватни 


възможности за 
мрежова игра 


мум.рссшр-ра.сог 


Бо аррари, 


рата е рекламна и че мерцедесите 
трябва да изглеждат, звучат и се 
движат идеално, но тук ми се стру- 
ва, че малко са прекалили. 

Като че ли производителите са 
претупали малко работата поне до- 
колкото става дума за игра в режим 
Ми! рауег. Засега единствената 
възможност е в рамките на конзол- 
ната недомислица, наречена 
ЗрИзсгееп. Очаква се след няколко 
месеца да се появи и рак, който 
ще оправи нещата в това отноше- 
ние. Иначе Мегседез-Веп2 Мопа 
Насо прави приятно впечатление с 
разнообразните игрови варианти Из 
атрактивния геймплей. За разлика. Е 
от повечето: рейсъри, тя е доста иа 
„ дълга то време за иг гра ис всяка. 


: „победа иперес раси уменията ви 
; завлени 


авле " можете да се 
допълнителни и по-сери- 
предизвикателство състе- 
бива да се пренебрегва и 
рактът, че това заглавие е твърде 
далеч от традиционните повърхнос- 
и рейсъри. Мегседез-Вепг Мопа 
. Васа е комплексно забавление, 
което изисква повече време и уси- 
лие за усвояването на тънкостите и 
печеленето на победи. 
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САМЕ СТ В а Вемем 


Един успешен дебют 


млмум.рссмр-ра.сот 


ш чадег Оемейортеп/ТНО  Ш умуу.уадег-датесот ШРШ 800 МНг, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Мдео Ш Асйоп/Е Пай! Зипшагог 


Преди да започна да играя 
Уадег, нямах представа за какво 
става дума. Единственото, което 
ми беше известно, бе, че е разра- 
ботена от абсолютните дебютан- 
ти Уадег Пеуейортеп!, които с ця- 
лата си оригиналност са я кръсти- 
ли с името на фирмата си, а на 
места из интернет спрягаха играта 
за голям хит доста преди да бъде 
пусната на пазара. Всичко това 
все повече ме навеждаше на мне- 
нието, че това ще е поредната 
прехвалена игрица. Е, оказа се, че 
греша... но не съвсем. 


Иван Иванов 
1 мапоубрсс!иБ-Ба.сот 


игра. Има си своите предимства 

във всяко отношение, но чак хит 
определено не е. Играта притежава 
добър сюжет, който ви отвежда в 
края на 21 век. По това време дър- 
жави вече няма, а светът се контро- 
лира от големите корпорации. Пое- 
мате ролята на Мадпиз Пае, пилот- 
наемник, който в момента работи за 
една от двете най-големи корпора- 
ции Ргойеоиз. Самият Мадпиз е заба- 
вен, самоуверен и адски надъхан за 
бой тип. За негово щастие налице 
са лошите пирати, които тероризи- 
рат мирните хорица. Въпреки самоу- 
вереността си, скоро след начална- 
та тренировка, Мадпиз разбира, че 
това, с което си има работа, не са 
просто пирати, а много добре въоръ- 
жени пирати и няма да му е лесно. 
Цялата работа започва направо да 
смърди и нашето момче трябва да 
разбере какво точно става. Роман- 
тиката също има място в тази игра. 
Един от диспечерите ви се оказва 
бившето гадже на Мадпиз, която не 
може да го понася в началото, но с 
напредването на играта омразата й 


у адег в никакъв случай не е лоша 


Снайперът е доста полезен при 
стелт мисиите... и не само! 


ем 


е-з 


се превръща в нещо друго. Мисля 
да спра дотук преди да съм казал 
нещо, което ще ви развали кефа. 
През по-голямата част от играта 
ще сте на борда на Задйапиз. Мо- 
жете да играете от първо и от трето 
лице, като и двете си имат предимс- 
тва. Корабът разполага с два режи- 
ма на летене - |е! и Помег. При пър- 
вия се движите с максимална ско- 
рост без да натискате нищо, като 
единственото, което трябва да пра- 
вите, е да насочвате кораба в жела- 
ната посока с мишката. При втория 
вие поемате контрола върху движе- 
нието напред и назад, като спокой- 
но може и да не се движите. Номег 
режимът е много удобен, когато ис- 
кате да снайперирате нещо или ко- 
гато трябва да се промъквате из 
тесни проходи, тъй като не се дви- 
жите бързо и имате зае настрани. 
В началото управлението изглежда 
трудно, особено в разгорещена бит- 
ка, когато трябва да реагирате бър- 
зо, но веднъж като свикнете, става 
забавно. Нещо, което непременно 
трябва да бъде усъвършенствано, е 
като ви разбият над 7020 от кораба, 
да си погледнете картата и да се 
изнесете незабавно към най-близка- 
та платформа за поправка. Това в 
повечето случаи не е лесна задача, 
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Ремонтните платфор- 
ми са животоспасява- 
щи, но може да ви 
костват мисията. 


в1 070 


защото не винаги ще успявате да 
избегнете вражеския обстрел дока- 
то стигнете платформата, а в миси- 
ите, където трябва да пазите някого 
или нещо, може да не ви стигне 
времето. Така че всичко е въпрос на 
умения и правилна преценка на си- 
туацията. 


В началото ще 
разполагате само 
с лазерно оръжие, 


което, както можете да се досети- 
те, е неизчерпаемо, с този недоста- 
тък, че при продължителна употре- 
ба започва да стреля по-бавно, но 
пък му трябват по-малко от десет 
секунди за да се презареди. Може и 
да не е никак мощно оръжие, но в 
много от случаите ще се наложи да 
разчитате предимно на него. Броят 


САМЕСЦТВ « Кемеуу 


на оръжията, с които ще разполага- 
те, разбира се, нараства с напредва- 
нето на играта, като само след ня- 
колко нива Зад апиз ще бъде 06б0- 
рудван с по-мощен лазер, ракети, 
бомби ит.н. Хубаво е по време на 
битка да се оглеждате за рскК-ирз 
като оръжия и муниции на свалени 
кораби и Боо!, с който може да уд- 
воите скоростта на |е! режима, но 
само за десетина секунди. 

Мисиите не страдат от липса на 
разнообразие, макар да се повтарят 
в повечето случаи. В някои от тях 
ще трябва да спасявате нападнат 
от пиратите остров. В други ще па- 
зите я друг кораб, я подводница, 
докато стигнат целта си. Има и 
стелт мисии, където примерно Тряб- 
ва да снайперирате охранителните 
кули, за да могат вашите хора да 
нападнат или пък да откриете ра- 
кетни обстановки и да посочите ко- 
ординатите им, за да бъдат унищо- 
жени. Интересното е, че при стелт 
мисите, ако ви забележат, пак мо- 
жете да минете нивото, само че ще 
трябва да го направите по трудния 
начин. Едно от нивата ми беше адс- 
ки забавно и ми дойде като разнооб- 
разието, от което се нуждаех. Става 
дума за стрелба от стационарно на- 
земно оръдие по хвърчащи бидони, 
сандъци, маси, столове, та дори и 
билярдни маси. И тъй като това сил- 
но напомня Соу Нитег, една от ми- 
шените в това ниво е изкуствена 
крава, плаваща с лодка. 

Макар графиката и да не е рево- 
люционна, Уадег определено радва 
окото с прекрасни ефекти, експло- 
зии, приятни местности и т.н. Макар 
че има какво още да се иска. Напри- 
мер иначе красивата вода можеше 
да не стои толкова статично, особе- 
но когато нещо падне във нея. Не- 
бето също можеше да не е просто 
една текстура. Но да не издребява- 
ме чак толкова. През по-голямата 
част от играта няма да имате време 
да се дразните от подобни дребни 
детайли. 

В звуково отношение играта е 
перфектна. На първо място трябва 
да спомена великолепно озвучените 


Предното ви стъкло се 
напуква докато пона- 
сяте поражения. 


Освен въздушните бит- 
ки, ще трябва да се 
справите и с някои на- 
земни единици. 


герои. Нямам представа дали гласо- 
вете са на професионални артисти, 
но са си свършили добре работата, 
а това е важно, имайки предвид, че 
разговори има почти през цялото иг- 
рово време. Звуковите ефекти също 
са добри и реалистични, а музиката 
е повече подходяща във почти вся- 
ка ситуация и на места е като изляз- 
ла от аг Магв. 


А!-то на противниците 
е доста добро 


Пиратите няма просто да се на- 
сочват към вас, стреляйки с каквото 
имат, а ще опитват сложни маневри 
и постоянно ще гледат да ви издеб- 
нат отзад. Партньорите ви също се 
справят добре, като опитват да ви 
помагат, когато някой се е залепил 
за опашката ви. Направи ми впечат- 
ление, че в много случаи моите мис- 
ли излизаха през устата на Мадпиз. 
Например когато досадният ви ком- 
пютър започне да ви обяснява раз- 
ни неща по време на разгорещена 
битка, Мадпиз казва нещо от рода 


ммм. рссмБ-Ба.согп 


"Да, да. Хайде сега млъкни и ме ос- 
тави намира!, с което му затваря ус- 
тата вместо вас. В едно от нивата 
трябваше да открия един портал и 
да обезвредя оръдията на охрани- 
телната система. Започнах да стре- 
лям по оръдията и един от моите хо- 
ра ме попита защо се бавя. Бях из- 
ненадан, когато Мадпиз му отгово- 
ри, че е решил да обезвреди оръди- 
ята едно по едно. Идеше ми да му 
кажа "Ей това е моя реплика, трябва 
аз да я кажа!":) 

За да ви накарат да преиграва- 
те мисиите, авторите на играта са 
сложили база данни с информа- 
ция за корабите в играта. Тази ин- 
формация е заключена, а за да 
получите достъп, ще трябва да 
печелите звезди. По време на вся- 
ка мисия се води статистика за 
точност, убийства, здраве, взети 
ркК-ирз и т.н. Всяка една от кате- 
гориите в статистиката има опре- 
делено ниво, което трябва да ми- 
нете, за да получите звезда. Ос- 
вен това за всяко ниво има и бо0- 
нус мисии, които трябва да изпъл- 
ните. Лично аз смятам, че едва ли 
точно отключването на информа- 
цията за корабите е достатъчен 
мотив за преиграване на нивата 
отново и отново. Постигането на 
добри резултати, обаче, не е лес- 
на задача, а това вече си е пре- 
дизвикателство. 

В Уадег е предвиден и мултипле- 
йър режим на игра, който според 
мен би бил доста забавен, но за съ- 
жаление още не е готов и желае- 
щите да го изпробват ще трябва да 
изчакат пач от производителя, с 
който да го активират. Авторите 
обещават пачът да излезе скоро и 
се надявам, за тяхно добро, да спа- 
зят това обещание. 

Като цяло Уадег оставя добри 
впечатления. Макар на места да 
става малко скучна, особено когато 
трябва да претърсите цялата карта, 
за да намерите нещо. Но добрият 
сюжет, лекият и неангажиращ ха- 
рактер на играта ще задържат вни- 
манието ви достатъчно дълго, за да 
я минете цялата. 


РЕ СЪШВ новмвРи 2003 З9 


САМЕ СЦТЛВ а Вейи липа умлм,ресмо-Ба.сот 


Ново попадение от 
създателите на НИитап 2 


ШЕА Сатез/о егасте В умуулеасот ШАспоп Ш#1 СО 
в Р!!-733, 128 МВ НАМ, 650 МВ НОО, 32 МВ 30 Маео 


Какво би станало, ако най-чер- дата ми двойно по-сладка. Оказа се 
ният кошмар на американците се не само, че тази игра е дебютирала 
сбъдне и руснаците нахлуят в Ща- >“ повече от успешно за всички въз- 
тите? Благодарение на един ал- можни конзоли, но и че е дело на (О 
тернативен прочит на историята иегасйме, създателите на велико- 


след Втората световна война, Съ- лепната НИтап 2. Във ЕЕ прозира 
ветският съюз не само не се е раз- > същият 
паднал, но е станал най-могъщата 


световна сила. Денят за "осво- невероятен професио- 
бождаването" на потиснатите ян- нализъм и уважение: 
ки от гнилия капитализъм най-сет- то към детайлите, адекватна А!-реализа- 
не е дошъл. Нахлуването на чер- ция в екшън 
вената армия започва в Ню Иорк. както и в приключенията на наем- 
ният гологлав убиец 47. Така, играта доставя много по-го- 
Никола Икономов Но нека се върнем към главния ге- лямо удоволствие, а изтреблението 
Ча7ьозз Ф поттай.сот рой Крис Стоун и окупирания Ню на противниците, използващи все- 
; Иорк. След като освободите брат си въможни военни тактики е достойно 
ие сте Крис Стоун, обикновен Луиджи... ъъъ... имам предвид Трой предизвикателство. 
щ водопроводчик в Голямата от лапите на руснаците, ще трябва Управлението на Крис е елемен- 
ябълка, който по случайност се “да се свържете с лидера на съпро- тарно, като във всяка божа екшън 
озовава в центъра на събитията и тивата - сексапилната Изабела. Тя игра от трето лице: контролът се из- 
без да иска става предводител на ще ви дава различни поръчения, ко- вършва със стрелките и мишката 
манхатънската съпротива. Сюжетът, “ито в повечето случаи изискват от (нормална и прецизна стрелба), ос- 
както виждате, е доста сходен сон- вас да възвърнете контрола над --- вен това можете да скачате, да за- 
зи дебилен филм "Червена зора" с ключови сгради, развявайки отново лягате и да скролвате из инвентара 
младия Патрик Суейзи и "култовият" > американското знаме над тях. Често 8 за оръжия и аптечки с първа помощ. 
Жорж Ганчев, в ролята на съветски > обаче ще трябва да изпълнявате и Ако трябва да ви онагледя най- 
войник Мо2, който безславно бива различни подзадачи, преди да мо- просто как изглежда играта - пред- 
застрелян в задника, докато плещи 9“ жете да минете основната мисия: т. << ПН ставетеси Ниап 2 без промъкване- 
глупости на развален руски. Въпре- напр. за да взривите стратегически то, с много повече екшън и със заба- 
ки липсата на оригиналност обаче, важен мост, по който се прехвърля 9 вен и опростен отборен елемент. 
събитията във Ргеедот На егв са червената армия, първо ще трябва Графиката е превъзходна, като 
поднесени умело с множество малки > да набавите експлозиви. Все пак ня- ЕЕ използва подобрен енджин на 
филмчета, пълни с иронични намиг- “| ма да сте сам в освобождаването на а... гореспомената игра на |О, който то- 
вания и черен хумор. Така например | родината: навсякъде ще е пълно с зи път изобразява още по-големи и 
руската говорителка по ТВ-новини- "бойци за свободата", които ще ис- 9 детайлни пространства без никакво 
те, съобщава, че янките трябва да кат да се присъединят към каузата забавяне дори на най-високите ре- 


золюции. Зареждането на огромни- 
те и свръхдетайлни нива става мо- 


се редят на купони за храна и крити- > ви. В началото ще можете да пред- 
кува остро терористичните действия вождате само двамина спътници, за 


на отделни групи, които пречат на да му свикнете, но постепенно ще ментално, цветовата гама е истинс- 
"освободителите". станете командир на малка армийка ка радост за окото, а анимациите на 
Не бях чувал нищо за Ргеедот от до дузина души. Не се плашете - героите са задоволителни (използ- 


Ромегв (ЕЕ) и това направи изнена- “тази игра няма да ви тормози с ком- 
плексността на Науеп ЗМей - от- 


ван е познатият от Нитап "гаддо!!- 
физичен модел). 


борният тактически елемент е оп- Музиката, отново (като в НИтап 2) 
ростен максимално и само с три за- е композирана от Джаспър Кид и се 
поведи (следвай ме/прекрати дейст- отличава с епични, приповдигнати и 
вието, атакувай/претърси за врагове изключително изискани оркестрал- 
и защитавай/дръж позицията) ще ни парчета, които напомнят за вели- 
управлявате ефективно рекрутите : чието на Русия. Звуците и говорът 
си. Изкуственият интелект както на също са перфектни - братушките 
другарите ви, така и на руснаките напр. си говорят на чист руски. 

(или както янките ги наричат Просто няма какво да се критикува 
"тизвКев") е безупречен и няма да се във Егеедот На егв, освен може би 
изхвърля, ако кажа, че отдавна не малката продължителност (около 
бях виждал по-добра и 10-12 часа за минаване). 


АО новмвРи 2003 РС СЕШВ 


САМЕ СШУВ « Кемеу/ 


муммлу.рссиБ-ра.сог 


Каквото и да приказват хората за Меда! О! Нопог 
(МОН), това ще си остане един от най-сполучливите 
30-шутъри излизали някога. Невероятната му атмос- 
фера, начинът по-който ви увлича и пренася директ- 
но на бойното поле, където можете не само да види- 
те, но и да вкусите от наистина неописуемия ужас, 
предизвикан в следствие на една от най-жестоките 
войни в историята на човечеството, превърна тази 
игра в любима за много хора. След като в края на 
миналата година излезе първият експанжън (МОН 
Зреатеаа), сега Йестотс Айв ни поднасят втори та- 
къв, със заглавие МОН Вгеак!гоид!, дело на програ- 
мистите от ТКО Зойуиаге. 


Иван Поборников 
доодеу! Ф тай.ьа 


оръжия ще предложи на ваше- 
то внимание и 11 нови мисии, 
които ще ви пренесат на територия- 
та на Тунис, Сицилия и накрая Ита- 
лия по време на МУ. Играта е мно- 
го кратка, което най-вероятно отно- 
во ще разочарова повечето фенове 
на МОН. Надали ще ви отнеме пове- 
че от един ден, за да я изиграете 
(особено пък ако се пуснете на по- 
ниските нива на трудност). Във визу- 
ално отношение, откъдето и да го 
погледнете, Вгеакйгоцай си е добре 
познатият МОН, използващ графич- " 
ната система на ОпаКе 3. Музикал- 
ното и звуково оформление от своя 
страна пък продължават да са си на 
все така много добро ниво! За люби- 
телите на пиШрауег-а освен нови. 
карти и скинове е предвиден и един 
нов режим на игра, който носи име- 
то "ШЬегайоп". В него победените: 
рачи ще попадат в затвор, в който 
ще трябва да чакат да ги освобод 
техните оцелели съотборници и по 
този начин отново да се завр: 
играта. 


В геакигоидй освен няколко нови 


Къде са муници 


По принцип е нормал! 


бойното поле. ВВ 

оръжията мистер/ 
Сякаш духът на уб) 
нася със себе си на 
тогава ще се снабдява 
ни?" - ще попитате сигурно вие: Ами 
в интерес на истината понякога се 


случва оръжието на някой убит вой- 
ник да остане на земята, като по то- 
зи начин получавате наистина щаст- 
ливата възможност да вземете от 
него останалите муниции. Тук-там 
из нивата също можете да намерите 
някоя и друга кутия с патрони. Учуд- 
ването ми беше много голямо, кога- 
то за пръв път.останах без муниции. 
Първото нещо, което ми дойде на 
ум да направя, е както обикновено 
да отида до току-що загиналите 
войници и да им събера патроните. 
Но уви в мига, в който врагът ви е 
предавал Богу дух, явно е предали 
личното си оръжие. Единственото 
нещо, което мога да ви посъветвам, 
е докато играете просто да ПЕСТИ- 
Е МУНИЦИИ! Не стре- 
ично, а се целете внима- 

» възможност в главата) и 

е, когато наистина имате 
улучите. Правилото, 
а да ви води, е - "един 
Ин убит" - макар че всич- 


наистина неприят- 
они! ъй като с събитията в Вгеак- 


. рестанна стрелба по швабите не : 
„представляваше абсолютно никакъв 
проблем до самия край на играта 
„ Въпреки това обаче, моя съвет към. 

всички тях е просто да не пропуски, 


ет 
ПОПИЛ. павении 
КО тенти 


то промъквайки се тихо и незабеле- 
жимо, защото враговете ви постоян- 
но ще изскачат в големи количества 
буквално от нищото, засипвайки ви 
с дъжд от куршуми. Без муниции 
единственото нещо, което можете 
да направите в такива ситуации, е 
или бързо да бягате, или геройски 
да се биете, налагайки противници- 
те ви по канчето, използвайки прик- 
лада на оръжията. 

Целта на ЕА с цялата тази "пат- 
ронна реформа" явно е била да се 
постигне малко по-труден и предиз- 
викателен геймплей, спрямо пре- 
дишните части (всъщност това си е 
доста похвално намерение, макар че 
съвсем друг е въпросът дали то е 
реализирано удачно). От една стра- 
на, малкото патрони наистина пра- 
вят Вгеакигоцай" по-труден (особено 
на Нага), което определено ще се 
хареса на много играчи. От друга 
обаче, със сигурност ще има и разо- 
чаровани МОН фенове, които с въз- 
дишка ще си спомнят за старите 
времена, когато мунициите бяха в” 
изобилие, а безразборната и неп- 


този експанжън!. 


Ре сгив ОЕМВРИ 2003 


САМЕ СШ В в Вемем 


Валалууда 
А Коай Адуейшге 


Куест - това звучи гордо! 


# Еосиз/Репдшо Зшйвоз Ш умлу.репдшозшдоз.сот/гипамау 


ммум.рссир-ра.сога 


У 


В случай че прелистите миналия брой на РС С!чЬ, 
ще се натъкнете на едно подзаглавие със следния 
текст: "Търсите ли добър куест? Няма да го намери- 
те тук!". Съчувствам на колегата, както и на всички 
останали почитатели на жанра, които през послед- 
ните години преглъщат все повече и повече подоб- 
ни разочарования и се радват дори на една-единст- 
вена качествена игра за цяла година. На всички тях 
искам да кажа, не, направо да изкрещя от сърце - 
ликувайте, защото чакането свърши, АКО ТЪРСИТЕ 
ДОБЪР КУЕСТ, ТОЧНО ТУК ЩЕ ГО НАМЕРИТЕ! За- 
щото Випамау - А Воай Адуетиге спокойно може да 
се конкурира с най-добрите заглавия в жанра за 


всички времена. 


Боян Спасов 
Богапбрссир-Ба.сот 


лъжен съм да започна с малко 

информация за авторите на иг- 

рата, които са се осмелили да 
работят в един позабравен класи- 
чески жанр, от който доказано не се 
печелят големите пари. Репдшо 
Зи9ов е испанска компания. Това 
не е учудващо, защото най-големи- 
те фенове на жанра винаги са били 
на Стария континент. Не бива обаче 
да очаквате някакво нискобюджет- 
но творение, скалъпено с повече ен- 
тусиазъм, отколкото професионали- 
зъм. Точно напротив - както казах 
още в началото, Нипамау спокойно 
може да се състезава с всички доб- 
ри игри в жанра, както от някогаш- 
ните, така и от новите времена, и 
дори да ги бие по много показатели 
(да, включително и хитовете на 
|усазАйв). Играта всъщност не е но- 
ва - тя видя бял свят преди месеци, 
но... само на испански език. 


Чак сега се появи 
преведена версия 
на английски, 


разпространявана от Еосиз Ноте 
мЧегастуе. Тъй като в България оп- 
ределено англоговорящите геймъри 
сме значително повече от испаного- 
ворящите, аз съм съвсем сигурен, че 
почти никой не е запознат с ориги- 


» Стилна, раздвиже- 
на и пъстра графи- 
ка, издържана в 
невероятно сполуч- 
лив комикс-стил. 


> Едно е сигурно - 
този античен са- 
молет няма да 
полети. 


ОЩЕ ОТ РЕМОШО ЗТИП!О5 


Ако посетите сайта на компанията, ще откриете, че Нипамау съвсем не е един- 
ственото им заглавие. Играта Ноумоод Мопзегв изглежда също толкова апе- 

титно, а ако знаете испански език, ще имате шанса да прочетете пикантни де- 
тайли за нея. За съжаление сайт на английски все още няма, което навежда на 


мисълта, че и играта не е готова на този език, но аз от сърце се надявам, че 
ще дочакаме локализация. Дори да не знаете този език като мен, пак си стру- 
ва да посетите сайта, Най-малкото за да се порадвате на красиви картинки. 
Обещавам за следващия брой на списанието да си подсигуря преводач или 
дори, ако се наложи, да изкарам ускорен курс, но на всяка цена да подготвя 


ргемем за това заглавие. 


42 новмвРи 200з3 РЕВ СЕШВ 


в Репит 200, 64 МВ ВАМ, 631 МВ НОО таиез! 


налната, издадена преди месеци ис- 
панска версия и точно сега е пер- 
фектният момент да ви представим 
англоезичния вариант: 

Главен герой е симпатичният 
млад очилатко Браян, който тъкмо 
се кани да вземе живота си в ръце, 
започвайки да гради научна карие- 
ра в престижен калифорнийски уни- 
верситет. Околните го възприемат 
като книжен плъх, което не е кой 
знае колко далеч от истината, но по 
сърце нашият герой всъщност е тър- 
сач на приключения и му предстои 
за пръв път да се забърка нещо на- 
истина вълнуващо и опасно. Всичко 
започва от запознанството му с ча- 
ровната танцьорка Джина. Всъщ- 
ност "запознанство" не е подходяща 
дума, защото де факто Браян едва 
не я прегазва с колата си. Чаровни- 
цата изскача внезапно на шосето 


#3 СОв 


пред раздрънкания му автомобил, 
бягайки от двама маймуноподобни 
мафиоти, готови на всичко, за да я 
заловят. Браян натиска спирачката 
в последния момент, но все пак я 
блъсва леко, а докато я закара в 
болницата вече е влюбен до уши в 
нея и готов на всичко, за да я защи- 
ти. Оттам насетне започва тяхното 
шеметно бягство из цяла Америка, с 
глутница мафиотски убийци по пе- 
тите им и една необяснима мисте- 
рия за разгадаване в ръцете им. 
Сюжетът е забъркан от равни дози 
криминални, окултни, хумористични 
и дори по “индиана джоунсовски" 
археологически елементи, а краят е 
съвсем изненадващ, но за да не ви 
развалям удоволствието, няма да 
ви разкажа нищо повече. 
Неслучайно на Запад наричат ку- 
естовете "графични приключения" - 


САМЕ СЦУВ в Вемем 


А Това нее Мопеку |51апй 5, макар че в мистериозната хасиенда живее, естествено, вуду-жрица. 


хубавата графика, наред с история- 
та и загадките, е един от най-важ- 
ните фактори, за да бъде сполучли- 
во едно заглавие от този жанр. На- 
последък с развитието на ЗО-техно- 
логиите почти изчезнаха превъзход- 
ните, рисувани на ръка декори, кои- 
то в миналото едва ли не дефини- 
раха жанра. Всичко това не важи за 
Нипамау - стига да хвърлите само 
един поглед върху илюстрациите, 
за да се убедите, че художниците и 
дизайнерите не са търсили "мързе- 
ливия път", а са рисували старател- 
но всяка от над стоте локации в иг- 
рата на ръка, изпипвайки я в най- 
малки детайли. Декорите са приятно 
шарени и изпълнени с анимирани 
елементи, а графичната резолюция 
е 1024х768 с 16-битов цвят, което 
като че ли е нов рекорд в жанра (за 
разлика от ЗО-екшъните, куестове- 
те, особено рисуваните на ръка, до 
ден-днешен се правят с ниска раз- 
делителност). Комиксовият стил, в 
който е издържана графиката, мал- 
ко напомня на прераждане на визи- 
ята на някогашния Еш! Тигойе и 
просто няма как да не ви хареса. Не 
е очевидно на пръв поглед, че дори 
и на втори, но в енджина на играта 
са имплементирани и някои З0-тех- 
нологии - конкретно моделите на 
героите и някои от раздвижените 
елементи в декорите. За да не конт- 
растират те с анимационния стил, са 
използвани ефекти като са! зпайдта, 
които правят "тридето" практически 
незабележимо за играча и в същото 
време премахват "изкуствената ат- 
мосфера", които неизбежно витае 


около повечето триизмерни техно- 
логии, трансформирайки я в прият- 
на за окото комиксова анимация. 
Все пак за какво изобщо е правено 
всичко това? Стига да видите неве- 
роятно плавните и естествени дви- 
жения на героите, за да си отгово- 
рите сами на този въпрос. Създате- 
лите на Нипамау са успели да съче- 
таят най-доброто от двата свята (на 
новите и старите графични техноло- 
гии) и така да реализират нещо на- 
истина невиждано в жанра. 


След толкова суперла- 
тиви за графиката, 
тряова да признаем, 
че от звука има какво 
още да се желае 


Конкретните ми критики са най- 
вече по отношение на говора на ге- 
роите, които макар и да е професио- 
нално записан, има някои дефекти 
(актьорите са малко на брой и поло- 
вината от тях не са особено добри). 
Това, естествено, не е грешка на ав- 
торите, а на компанията, озвучава- 
ща английската локализация на иг- 
рата, нищо чудно в испанския ориги- 
нал качеството да е значително по- 
високо. Освен това от колонките ми 
често се чуваха странни припуква- 
ния, но не знам дали това е дефект 
на звуците в играта или някакъв 
специфичен бъг, проявяващ се при 
моята звукова карта. Колкото до му- 
зиката - авторите твърдят, че ори- 
гиналният саундтрак се състои от 24 
парчета, но аз запомних само едно - 
титулната песен "Нипамау", която 


4 Близка среща от 
четвърти вид - 
истината е някъ- 
де там! 


улмум.рссмБ-ра.сога 


„А Къде е Уайът Ърп, когато ти трябва? 


ще чуете неколкократно в играта, 
но няма да съжалявате за това, за- 
щото тя звучи наистина приятно. 
Останалите 23 може и да са присъс- 
твали някъде, но поне на мен не ми 
направиха никакво впечатление. 

Геймплеят няма да ви изненада с 
нищо и точно в това е най-голямото 
му достойнство - Випамау е един 
1009 класически куест, в който са 
спазени всички канони на жанра, за- 
почвайки от типичния ром!-апа-сйск 
интерфейс, минавайки през харак- 
терния |исазАйв-ки стил на провеж- 
дане на диалозите и стигайки до 
същността на самите загадки, 
включваща използване на предме- 
ти, комбиниране и на моменти бясно 
налучкване, всичко това разнообра- 
зено с една-две логически задачки. 
Длъжен съм да ви предупредя отсе- 
га - играта е по-дълга от средноста- 
тистическия куест и относително 
трудна, дори за факирите в жанра. 
Повечето загадки са логични, но тук- 
там се срещат такива, които наисти- 
на ще ви затруднят. Особено дразне- 
щи са моментите, в които успехът ви 
зависи от "лов на пиксели" или пък 
правене на най-нелогичното наглед 
действие, което дори при сляпо на- 
лучкване бихте пренебрегнали като 
тотално безперспективно. За щастие 
тези моменти в играта не са твърде 
много и няма опасност да помрачат 
удоволствието ви, макар че вероятно 
ще принудят играчите с по-слаба во- 
ля да погледнат в зо!/шНоп. 

Какво друго мога да кажа - хумо- 
рът е на ниво, макар че може би 
част от шегите са се загубили при 
превода на английски и в този си 
вид геговете отстъпват, да речем, 
на тези от |исазАйз-ките куестове. 
Историята е разделена на шест час- 
ти, като поне по мое мнение най- 
трудни са третата и четвъртата. Ед- 
ва ли има нужда да ви казвам още 
веднъж, че направо се влюбих в та- 
зи игра и всичките и дребни дефек- 
ти поне за мен са абсолютно пре- 
небрежими и незначителни. Не 
очаквах добър куест до излизането 
на новия Зат апд Мах, затова 
Нипамау ми дойде като "мана небес- 
на", както съм сигурен, че ще се от- 
рази и на всички останали фенове 
на жанра. Ще повторя - куест, това 
звучи гордо, особено когато въпрос- 
ният куест е професионално и с лю- 
бов направен шедьовър като насто- 
ящото заглавие. 


Ре СЕИВ нОоЕМВРИ 2003 АЗ 


САМЕ СЦУВ « Вемем 


Тази игра има любопитна съдба. През 1993 г. се появи великолепната стратегия Х-Сот: 
Шо Оеепве. В нея трябваше да дадете отпор на извънземно нашествие. За целта строяхте 
бази, изобретявахте земни и неземни технологии и изпращахте отряди от войници, които в 
походови битки разгромяваха нашествениците. Играта бе разпространявана от Мсгоргозе, 
а бе изработена от компанията Мутоз Сатез. Преди няколко години същата компания за- 
почна да разработва "неофициално" продължение под името Огеапиапа Сйгоп!кс!ез: 
Егеедот Н19де - неофициално, тъй като правата върху хитовото заглавие се държаха от 
шодгатев (сега Атап). По неизвестни причини обаче Мушоз Сатез внезапно се отказа от 
полузавършената си работа и разработката се пое от чешката компания Айаг !егасйуе. 


Избягвайте откритите пространства. В градовете 
прикритията са достатъчно многобройни. 


внивоведену 
пеннате. края: 
Укактатова. 
зеавя сили: 


арената ров, 
педеку: е 


Ди ререиеритета 


Генко Велев 
9 уееубрссиБ-Ба.сот 


готова, ето ви и първото впе- „ Епету 
чатление. Чехите може и да са зомей, 

чехи, но пробутват тарикатлъци ка- бу 

то нашенци. Защо ли? Ами защото 

беше направено всичко възможно 

играта да бъде възприета като ново 

"ПРО" (както съкратено е наричана 

старата игра от феновете). Офици- 

ално бе обявено, че това е игра "в 

духа па ПРО" и бе подбрано подхо- 

дящото заглавие... Показани бяха 

зсгеепзйоб, на които се виждаше 

Земята и разположените по нея ба- 

зи - свръхпозната гледка от ориги- 

налната игра... На сайта и във всич- 

ки предварителни информации най- 

категорично бе заявявано, че играта нови потенциални клиенти няма да 

включва "5тикапеоив |ит-разед сия купят поради невярната рекла- 

сотба... Нормално беше всички ма... 

фенове да са луднали ис нетърпе- А сега, след като разбрахме какво 

ние да броят дните до заветната НЕ Е играта, нека да погледнем и 

дата. Кой при това положение ще какво в действителност Е... 

седне да ти чете надписите с дреб- 2005 година. Огромен извънземен 

ния шрифт "Ама вижте сега, то зна- кораб навлиза в атмосферата на Зе- 

чи това все пак няма да бъде истин- мята. И докато хората очакват "бра- 

ско ЦЕО"... тята по разум" от кораба руква по- 

Ето че заветният ден най-сетне топ от странни саморазмножаващи 
дойде... и много фенове бяха доста се спори. Скоро те образуват такава 
неприятно изненадани... гъста мъгла в атмосферата, че всич- 


И сега, след като играта е вече 


Защото най-точното 
име за тази игра е 
ПЕО Тасиссз! 


Всъщност играта ПРО Авегтай 
съвсем не е лоша - даже напротив. 
Става за играене и си е доста инте- 
ресна. Но нищо чудно балканските . 
хитрости на чехите в крайна сметка 
да се обърнат срещу тях. Защото 
немалко от най-верните фенове ос- 
танаха разочаровани, докато много 


мммлу.рссир-ра.согп 


Еапош! Тасисз 
през 2005 г. 


т Акаг легастуе 

В улуи.ио-аНегтай.сот 

ВР 500, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Маво 
# стратегия/тактически екшън 
т2 СО5 


т Не очаквайте някакви особени графични красоти. 
Градовете изглеждат донякъде прилично, но иЗ- 
вънградските територии са си пълна скука. На 


практика оригиналното ШРО предлага много по- 
разнообразни терени, въпреки че е правено преди 
цели 10 години! Не можете и да влизате в сгради- 
те, нито можете да разрушавате на воля. 


ко потъва в полумрак. На седмия 
ден облаците спори започват да се 
спускат към Земята... и да унищожа- 
ват всичко живо. А това, което не е 
измряло, се превръща в чудовищни 
мутанти. Оцелява нищожна част от 
земното население - скритите в 
подземни военни и научни бази или 
противоатомни убежища. Тук вече 


. на сцената се появявате и вие. Пое- 


мате ролята на командир над един 
отряд от малкото оцелели хора. Ка- 
то начало разполагате с две, разпо- 
ложени близко една до друга, бази. 
В едната група от учени и инженери 
се стараят да разгадаят загадките 
на извънземните, а в другата някол- 
ко цивилни се преструват на войни- 
ци. Ако мисиите, които изпълнявате, 
са успешни, скоро ще присъедините 
и други бази - което означава, че 
вече ще можете и ще трябва да ги 
специализирате. Колкото и да са 
добри войниците ви, няма да стигне- 
те надалеч, ако не изследвате и 
изобретявате различни земни и не- 
земни технологии. Този процес в иг- 
рата е разделен на две - гезеагсй и 
деуеортеп!. Първата част е теоре- 
тическата наука и за целта ви тряб- 
ват специализирани "гезеагс!" бази, 
докато втората част се занимава с 
практическото приложение на изоб- 
ретенията и за това трябва да заде- 
лите бази за "“епатееппа". Разбира 
се, няма да можете и без военните, 
както и без един специален тип ба- 
зи - за "оютазз гершвоп". Това пос- 


. ледното чудо ще се появи по-късно 


в играта. На практика тези бази ще 


7 еОИРМЕМТ 


арте | вябк. 


ЯСОМНАТ кил и суаситете 


ЗОЯ наикандо вино 
Убято 

23 елха 
ЕА слнчетаа 
ЗА твасново 


апврсмеар аквуч 
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САМЕ СЩУВ « Кемем, 


мумлу.рссиБ-Ба.сога 


Градовете изглеждат 
сравнително 
прилично, 


Зи! Нещо по- 
модерничко за мен? 


защитават териториите ви от био- 
атаките на извънземните, докато во- 
енните ви отряди ще изтребват то- 
ва, което може да се гръмне или 
взриви, включително мутиралите 
зверове и хора. Тук още в самото 
начало ще забележите и една от ос- 
новните разлики спрямо оригинал- 
ното "Шю". В него броят на базите 
ви беше не повече от осем и вие мо- 
жехте индивидуално за всяка една 
да избирате какво да строите; в ШЮ: 
Айегтай броят на максимално въз- 
можните бази е няколко десетки! Но 
пък за сметка на това по тях не мо- 
жете да правите абсолютно нищо, 
освен да ги разпределяте - тази е 
военна, тази за гезеагсй, а онези 
двете за деуеортеп!... Скоро ще 
осъзнаете, че цялата планета е раз- 
делена на неголеми зони - и който 
контролира базите, владее и сьот- 
ветната околна територия, 


Разбира се, доникъде 
няма да стигнете и 
без много битки! 


Много от оцелелите хора за пръв 
път ще вземат оръжие в ръцете си - 
и една от първостепенните ви задачи 
е да ги превърнете във войници, Все- 
ки от тях се характеризира с шест ос- 
новни параметъра - зигепо, адщу, 
дехещу, мйромеег, еШдепсе, регсер- 
Ноп. Като участват в битките, хората 
ви трупат ехрепепсе роп и покач- 
ват нива - и всяко ниво ви дава въз- 
можност да повишите някой от пара- 
метрите им, Тези основни параметри" 
определят и различните им практи- 
чески умения - тагктапзир, тез, .: 


“ папддипв... Освен това допълнително 


можете да изпращате войниците си 
и на специализирани тренировъчни 

курсове, които допълнително зави- 
шават някои от уменията им. - 

И сега внимание - започвате пър- 
вата истинска битка... и установява-, 
те, че твърдението на производите-. 
лите за някаква походовост е абсо- 
лютно менте! Защото битките са си 
изцяло в реално време. Това, което 
можете да правите, е да ги стопира- 
те и да давате командите си по вре- 
ме на пауза. Освен това играта спи- 
ра автоматично при наличие на ня- 
какви събития - с което ви дава вре- 
ме да отреагирате по адекватен на- 
чин. Като поразгледате опциите, ще 
установите, че всъщност имате въз- 
можност сами да си изберете кога 


Извънземните още не 
го знаят, но това е 
нашата бъдеща база. 


играта да спира и кога не (по същия 
начин е направено в Ешгора 
Ипмегвайв). На практика ще трябва 
да проведете поне 5-6 битки, за да 
усетите кое е най-удобното за вас и 
за да посвикнете в интерфейса. 

В началото оръжията, с които 
разполагате, са съвсем боклучави. 


"Което е логично - фабриките и ма- 


газините за оръжие отдавна не ра- 
ботят. Първите по-добри пушкала 
ще отнемете от самите извънземни 
- които поне в началото ще се ока- 
жат просто мутирали хора и живот- 
ни. Трябва обаче да не забавяте в 
никакъв случай процеса на изобре- 
тяване и да започнете да произвеж- 
дате собствени усъвършенствани 
оръжия и боеприпаси. Защото няма 
да мине много време и ще се сблъс- 
кате с истинските извънземни и тех- 
ните оръжия - и те няма да ви оста- 
вят никакъв шанс, ако разчитате все 
още на остарелите земни техноло- 
гии. 

Няколко думи за графика и звук. 
Не очаквайте някакви особени гра- 
фични красоти. Даже по-добре 


изобщо не очаквайте графични кра- 
соти:-) Градовете изглеждат доня- 
къде прилично, но извънградските 
територии са си пълна скука. На 
практика оригиналното ОРО предла- 
га много по-разнообразни терени, 
въпреки че е правено преди цели 10 
години! Не можете и да влизате в 
сградите, нито можете да разруша- 
вате на воля (освен разни дребни 
оградки и стоборчета). Това доста 
ограничава геймплея по време на 
битка и нищо чудно, че феновете на 
оригиналното ЦЕО протестират. Със 
звуците нещата са подобни - чувал 
съм и по-добри, писал и за по-лоши. 
Поне не пречат. 

И така, какво последно ни пред- 
лага ЕО: Айептакй? На практика 
стратегическата част се свежда 
най-вече до избора на технологии 
за гезеагсп и деуеоюртеп!. Интерес 
представлява и развитието на вой- 
ниците, но най-често заниманието 
ви ще бъде от типа Час!са! запад 
сотба!,.. Или казано с други думи, 
пригответе се за играта ОЕО Тасйсв. 
Ако ви хареса... 


Високоскоростен Кабелен Интернет 
от първия и технологично най-развит 
доставчик В България 


24-часов достъп през оптичната ни 
мрежа 


денонощно техническо обслужване 


удобно плащане Във Всички офиси, 
по телефон или Интернет 


телефон 9 7000 - 7 дни В седмицата 


млмум.рссчб-Ба.сот 


САМЕ СШВ « м005 < ДЕНА 


на | Т-| 1Те --- 
Ше Хрестайбв во 


а 1р://ммуу.зресайзвтодй.пе! 


Подъл разстрел в гръб. 


Материал, посветен на първата версия на този мод, 
можете да прочетете в брой 28 на списанието. Наско- 
ро излезе втората бета и аз се почувствах задължен 
да представя новите неща в нея, а те са достатъчно, 
за да се затвърди и без това достатъчно доброто ми 


впечатление. 


Иван Цирков 
радегбрссиб-Ьд.сот 


дишното ревю и не са се сблъс- 

квали с Тпе Зресай5!5 досега, 
ще разясня накратко какво предс- 
тавлява: екшън-ориентиран мод, 
вдъхновен от филмите на „ойп М/оо, 
"Те Машх" и др. Всичко в него е 
направено с идеята битките да бъ- 
дат максимално зрелищни, динамич- 
нии най-вече продължителни. Оръ- 
жията са реално съществуващи, 
пресъздадени са относително реа- 
листично и нанасят сериозни пора- 
жения, на което обаче се противо- 
поставя уникалната подвижност и 
уменията на играчите. 

Така, след това кратко въведение 
в иначе наистина комплексния свят 
на Тпе Зреса!в6, ето и накратко но- 
востите в Веда 2.0: 

На първо място - значително е 
разширен наборът от игрални нива. 
Общият им брой е 25, което е напъл- 
но достатъчна цифра неомръзващ 
геймплей. Голяма част от тях се ба- 
зират на сцени от филми. Има нап- 
ример прочутото лоби от първата 
"Матрица", което присъстваше и в 
старите версии на мода, но тук е 
значително разширено и без пробле- 
ми се играе от 8-10 човека, докато 
преди това беше почти невъзможно. 
Доджото, в което Могрйеиз обучава- 
ше Мео, също е тук и то в няколко 
различни варианта. Църкви, оплете- 


3 а тези, които не са чели пре- 


Откъде ли ми е познато това място? 


ни тъмни улички, огромни къщи и ви- 
ли на брега на океана - това са раз- 

личните локации, в които се развива 
действието. 

Каква щеше да е тази версия без 
добавени оръжия? Не се знае, тъй 
като добавките са повече от доста- 
тъчно: Ташиз Вада Вш!, Зеа! Кпйе, 
Моззбега 500, М16А4, Ваге! МВ2... 
това са само някои от новите играч- 
ки. Всички те бледнеят обаче пред 
чистия стил, който излъчва новото 
оръжие за близък бой - катаната. За 
разлика от практически всички други 
модове тук ножовете, кунг-фу трико- 
вете ит.н. са реална алтернатива. 
Всички оръжия могат да бъдат изби- 
вани от ръцете на притежателите 
им, което е адски неприятно и може 
да реши схватката за секунди. Дори 
и срещу добри играчи един човек, 
носещ само комплект ножове и една 
катана, е достоен противник, още 
повече, че убийствата с тях носят 


Стилът преди всичко. повече точки отколкото с огнестрел- 


----------- 
----- 


ните оръжия. 

Което ме навежда на мисълта за 
точковата система: обикновено за 
убийство се дава една точка. Ако ес 
катана, се брои за две точки. С нож 
или кунг-фу стават три. Отделно има 
различни бонуси за убийство по вре- 
ме на "5шп!, последователни убийс- 
тва в рамките на 1-2 секунди (доцие 
КИ!) ит.н. Най-интересното става, ко- 
гато някой играч успее да убие 9-ма 
други без да умре. Тогава той полу- 
чава титлата "Зресайв! и 


всяко убийство му носи 
двойно повече точки 


Разбира се, от този момент ната- 
тък и неговата глава се "оценява" 
по-високо и всеки, който го убие, по- 
лучава 5 допълнителни точки. 

Из картите, както и преди, са разх- 
върляни различни бонуси: 510уу/- 
пооп, з/0уу-раизе, зиредитр, и пйе 
атто, доцЮе Нгега!е, Пеайн, Кипа-М, 
дгепаде, кемаг. Няма какво да обяс- 
нявам повечето от тях. Новост е 
зирепитр-ът, който ви позволява да 
скачате много, много високо, точно 
както в "Тпе Машх". Неприятно е, че 
след приземяването около секунда 
стоите неподвижен. 

Добавени са и нови з!ип!-ове, като 
например "го!", т.е. кълбо в някаква 
посока. Освен това и старите изг- 
леждат, поне според мен, по-добре. 
Тъй като има и камера от трето ли- 
це, можете да се насладите на ат- 
рактивната си игра по всяко време. 
Е, от моделите на героите има още 
какво да се желае, но поне те вече 
са седем на брой (преди бяха пет). 

Аз лично не виждам никакъв не- 
достатък в тази нова версия. За мен 
това е култов мод и нищо, казано за 
него, не е достатъчно добро. 


ав НОЕМВРИ 2003 РЕ сив 


САМЕ СЦЛВ « Мм00з 


пур:геуошпоплусЗсатратапв.сот/ 


Както навярно вече знаете, този 
мод ще представлява тотална кон- 
версия на МагСгай | в предишния 
мега хит на В2гага зЗХагсгай. По 
план модът трябваше да излезе 
март месец тази година, но разра- 
ботчиците бяха решили, че не искат 
да разочароват феновете на 
Вггага със зле изпипан продукт и 
като дата на излизане се появи "за- 
пазената марка" на ЗО Неа тв Чупеп 
#5 допе". Оттогава не бях посеща- 
вал сайта им, но тези дни случайно 
минах оттам. Момчетата са направи- 
ли огромен прогрес, направили са 
изцяло нови модели на почти всич- 
ки юнити, обединили са се с руски 
екип, който също е бил започнал по- 
добна модификация. Скриншотите 
изглеждат невероятно и ето някои 
факти около най-добрия мод за 
МагСгай |! 

- Герои и нови единици няма да 
има. Планове за тяхното създаване 
има, но те със сигурност няма да 
присъстват в официалния релиз на 
Ргоес! ВНеуошоп. 

- Лимитът на единиците ще се ко- 
лебае между 125 и 150. 

- Ще ви трябва диск на ЗагСга!, 
защото всички звуци са взети ди- 
ректно от играта, а правенето им на- 
ново е прекалено трудоемко. 

- Зданията на тераните ще могат 
да летят също като в ЗС. 

И нещо интересно - ако някой 
направи Во Сате Нимегв карта за 
мода, тя ще бъде автоматично уни- 
щожена от него. Явно авторите не 
си падат по многото ресурси :). С 
нетърпение очаквам този мод и ще 
ви информирам за всичко ново око- 
ло него. 


пир:/МмлулусЗсатратдпв.сотогитв 
/бпоу/Пгеад.рпр?5-81геадй-27720 


Хората от най-популярния сайт за 
М/СЗ модове са организирали сърев- 
нование, с награден фонд 51000. 
Интересното в случая е, че не те да- 
ват парите, а те се събират чрез да- 
рения на посетителите на сайта. 
Крайният срок за предаване на кар- 
тите е 15:59 минути на 31 декември. 
Ето някои от правилата на турнира: 

- Всяка кампания трябва да се 
състои от най-малко 4 карти. 

- Всеки отбор трябва да си има 
лидер. Лидерът ще трябва да съоб- 
щава информация по проекта и ще 
трябва той да го предаде. 

-Ако сте регистрирани в повече от 
един отбор, ще можете да получите 
парите си, независимо кой от отбо- 
рите ви ще спечели. 

Пълен списък с правилата ще на- 
мерите на линка, посочен по-горе. 


айр/Луули.ргапетипгеа!.сопур?у/ 


Точ кШай Овъй1 


4 4. 
сй м. 


- 


И пак сме на тема М/МУг. Този път 
модът е за ОТ 2003. Интересното е, 
че ще има ВРО базирана класова 
система, която ще позволява смес- 
ване на класовете. Ще бъде инте- 
ресна комбинацията медик-базукар 
например. Единственото дразнещо 
нещо е, че все едно не е имало вой- 
на преди 1944 и че всичко се върти 
около ЗА. Започвате на Отапа 
Веасй и след това на всички им е 
известно какво става - Магке! 
Сагдеп ит.н. Все още няма версия, 
достъпна за доугпоаа. 


ммлуи.рссмБ-Ба.сога 


пИр/Лумлу.ргапеа!Не,сот/капопа!!/ 


След интензивно тестване новата 
версия на Капопра! е достъпна за 
домипоа. Тя е предназначена за 
сървъри, а обикновените юзъри мо- 
гат да си я набавят, като се вържат 
към някой вече ъпгрейднат сървър. 
Модът представя бруталния спорт 
на 23 век, където най-големият приз 
е достойнството. Ще можете да се 
премятате през глава правите под- 
сечки, да се приплъзвате и други 
подобни акробатики. 


Ифап Ню! е нов мод за НГ., в кой- 
то действието ще се развива по 
улиците на града. Някои от вас ще 
са бандити, други пазачи, които ще 
убиват само за собствена безопас- 
ност, трети пък ще бъдат откачени 
учени. Който и да сте, вие излизате 
с дебела броня и пълен пълнител и 
ще печелите пари. Ще имате на 
разположение противогази и грана- 
ти с газ, базука и химическо оръжие. 
Понякога на картите ще се появява 
в случайни места Маопа! Спага Бо!, 
който ще убива всички, които се 
опитат да му навредят. 


пир Насеой.тодропа!-пе/ 

На официалния сайт на втория 
най-популярен мод за ОТ 2003 се 
появи прощално съобщение. Авто- 
рът казва, че поради лични причини 
няма да може да продължи разра- 
ботката на тази модификация. Но 
пък, когато отворих днес сайта, той 
си работеше, че даже имаше и нов 
форум! На какво да вярва човек? 
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ЕАМ СШОЛВ а Еопта! с: 


мууми.рссмБ-Ба.сога 


Забръщане р миналото 


Как се форматираше "це"-то преди три години? 


Бавно и полека списание РС 
Сив навърши три годинки и 
почна четвърта. На същата въ 
раст еи забавната рубрика “” 
Еогта! с:, която се появи още 
брой първи и бе кръстена на е 
но отпаднало предложение з 
име на списанието. Така де, в е 
на алтернативна вселена вие мб. 
же би щяхте в момента да четет 
списание Еогта! с: с рубрика РС” 
Си вътре в него. Впрочем, вт 
зи брой по изключение няма да 
пътуваме между вселените, а ще. 
пътуваме във времето или, по- 
точно, назад към миналото, към 
първата година на списание РС 
СБ и рубриката Еогта! с:... 


Боян Спасов 
БотгапФ рссиБ-Ьд.сот 


Брой 1 е 


Корсар, авантюрист, 
любовник и още нещо... 


Годината е 2000, наближава месец ок- 
томври, когато първият брой на РС Си 
ще се появи на пазара. Каква по-добра 
реклама за едно ново списание от интервю 
със звезда от калибъра на Гайбръш Трий- 
пууд. Ето какво ни каза той по повод пред- 
полагаемата смърт на куестовете: 

"Нали знаеш, че аз мога да си задържа 
дъха под вода цели десет минути. Същото 
важи и за всички мои колеги - герои от ку- 
естове. Просто сме изобретателни, борбе- 
нии жилави, така че няма да се дадем 
лесно. Може и да сме под водата, но нак- 
рая пак ще изплуваме от горе и то с нов 
имидж (приглажда кокетно триизмерния 
си перчем). Което ме подсеща - може ли 
Лара Крофт да сложи в шапката си стълба 
или пък прасе?! Ха, та тя няма дори шапка! 
И това ми било героиня..." 


Брой 2 
Геймърският Ад 


"Грешниците бяха третирани според 
прегрешенията им приживе. Например не- 
кадърните създатели на игри ги караха да 
играят на собствените си творения и то 
във версия 1.0 без пач. Всички програмис- 
ти бяха зацикляни в безкрайни, рекурсивно 
дефинирани функции за пресмятане квад- 
ратурата на кръга. Интернет-маниаците 
пък бяха обработвани персонално от демо- 
на, наречен Безчувствен Трошач на Кости 
(съкратено БТК). Освен това имаше и цяла 
секция, озаглавена Мсгозой, но така и не 
разбрах дали това бе името на грешници- 
те, на дяволите или на самите мъчения в 
нея." 


Брой 3 
Детерминантата 


Детерминантата е нещо като презареде- 
на матрица, но още по-страшно. Ето какви 
неща се случват в нея: 

"...Той заговори със зловещ глас, откро- 
яващ всяка дума, сякаш четеше епитаф 


на надгробен камък. 

- ЗДРАВЕИ, НЕО. АЗ СЪМ ДЖОУНС, 
АГЕНТ ДЖОУНС. КОЛЕГАТА НА АГЕНТ 
СМИТ. 

- Имам да ти казвам две неща: Първо - 
аз не се казвам Нео, и второ - с този гла- 
сец спокойно можеш да минеш и за Смърт 
на Тери Пратчет." 


Брой 4 

Дигитална Коледа 
и Електронна 
Нова Година 


"Санта Клаус набързо прегледа няколко 
хиляди електронни писма, повечето от кои- 
то бяха съвсем стандартни: 

2дгаме!, Оддо Мгаг! 2а пома додйта |вкат 
РС з одайегсоуи ргосевог, Вап тподо 
розизпеп. СозйКо". 

И аз искам, ама няма... Тази година по- 
даръците са само в софтуер и ако ви харе- 
сат - не забравяйте да си купите легални- 
те игри..." 

Да, имаше и такива времена, когато 
Гошковците си мечтаеха за гигахерцови 
процесори... 


Брой 5 
Ге - Тпе Сате 


Ако животът е само игра, какво ни пречи 
да напишем ревю по всички традиции на 
геймърските списания: 

"Технически графиката е доста добра, 
не можете да видите отделни пиксели кол- 
кото и упорито да се взирате. За съжале- 
ние, обаче, много нива са безвкусни и гроз- 
новати, което значи, че Дизайнерите доста 
са си претупали работата, притискани от 
крайните срокове. Аз поне смятам, че с та- 
къв енджин може да се постигне и нещо 
доста по-добро. Но нека отдадем всекиму 
заслуженото - особено добре са модели- 
рани ландшафтите в откритите пространс- 
тва и скиновете на някои от женските пер- 
сонажи." 


Брой 6 
зодът срещу Лара 
фт 


дно е сигурно, никъде не става 
оляма тарапана, отколкото на 
н съдебен процес: 

рокурорът се усмихна самодо- 
10 и пак прегледа записките си: 
Тук пише, че сте влизали с 

в обекти с висока културна 
ост из целия свят. Задигнали 
п безценни артефакти, пре- 
викали сте международен скан- 
и така сте сринали акциите на 
те спонсори от Е тоз, като сте 
докарали до банкрут. 

- Оставете това. Питайте я за мо- 
ола! - провикна се Бил Гейтс от 
ъното на залата." 


Брой 7 
Квинтестенция на Злото 


За какво си говорят злодеите от компю- 
търните игри? За добрите стари времена, 
естествено: 

"- Тишина! - изрече един спокоен, но 
уверен глас и всички видяха малка, силно 
пикселизирана фигурка на самурай с яст- 
реб на рамото си. По-младата генерация 
злодеи започнаха да го одумват с недове- 
рие, докато от старата гвардия смирено 
бяха свели глави и чакаха той да грогово- 
ри. Лорд Акума от Кага!еКка презрително 
изгледа младоците и каза: 

- Ееех, какво знаете вие, новото поколе- 
ние, за истинските злодеи. Какви времена 
бяха само..." 


Броеве 8-11 

инаваме ги по експедитив- 
ната процедура, цитирайки 
само по едно изречение 


Интервю с Дюк Нюкъм - "Оатп, уоц аге 
ду!" 

Вицапа: Тпе Ва е Рог ОНта!е Роууег - 
"За разнообразие, веднъж на четири годи- 
ни играта става пълнокръвна тупалка в 
стил Мойа! Котра!, режим, преведен на 
български като "Избори". " 

А Видз Ше -"...то бива бъг, ама чак да 
ти изяде багажника?!" (играта е Еайош 2) 

На Почивка в Запсшагу -"...колоритните 
тълпи от демони и оживели мъртъвци само 
допринасят за невероятно романтичната 
атмосфера на този курорт." (играта е 
Оабою 2)" 


Брой 12 
РС Си след 25 години 


В този брой рубриката Еогта! с: беше 
картинна - корица на предполагаем бъ- 
дещ брой от 2025 година. Веднага се наби- 
ва на очи следното заглавие: 

"Пике Микет Еогеуег - играта е почти го- 
това и остават само две години за балан- 
сиране на геймплея" 

Към днешна дата по всичко си личи, че 
навремето сме направили доста оптимис- 
тична прогноза... 
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РНОТО!З 


Трубуната за 
ловците на моменти 


1 р://ммлу.рпогоза.сот 


Няма значение дали сте професионален фотограф или на- 
чинаещ любител. Има място, където можете да направите из- 
ложба на уловените от вас мигове, без да се притеснявате, че 
ще се присмиват на аматьорството ви или съответно ще кри- 
тикуват крайно ексцентричното ви творчество. 

Иван Георгиев 
Гмап-д Ф рссиБ-Ба.сот 


вени професионалисти до прохождащи ентусиасти. Подобни 

свърталища на светлописци има не едно и две в мрежата, но 
конкретно в този сайт прави впечатление, че дисциплината е на 
върхово ниво и освен че можете да се нагледате на прекрасни 
снимки, можете и да се потопите в непресторено приятелската 
атмосфера, която принципно отсъства при останалите популярни 
сайтове на тази тема. Типични спорове от типа на "Сапоп у5. 
Мкоп" или "моят обектив е по-голям от твоя" липсват, а ако ги 
има, категорично не са към коментарите на самите снимки, а се 
губят сред десетките хиляди теми на форума. По отношение на 
колегиалността и взаимопомощта Рпо051С прави впечатление на 
малък и не особено популярен сайт, въпреки че не е такъв и съ- 
държа изключително богат архив от снимки. Актуализация с нови 
попълнения има буквално на всяка секунда. 

Невероятно успешната класификация по категории ще ви по- 
могне да достигнете с минимален брой кликвания до типа изобра- 
жения, които ви интересуват. Можете да търсите снимките по те- 
матика (пейзажи, портрети, репортажи, хумор, еротика), а също и 
по технически параметри (с какъв апарат са правени, по обектив, 
време за експонация, светлочувствителност на филма и т.н.). 

Всяка снимка си има рейтинг и обикновено коментари от посе- 
тителите. Дискусиите ще ви помогнат да видите типичните греш- 
ки, които се допускат от начинаещите фотографи, и да научите 
нови похвати. 

Авторите на сайта обещават в най-скоро време да пуснат раз- 
дел със статии, където ще можете да четете ревюта на нова тех- 
ника и да обогатите познанията си за това изкуство. 


р пою510 е онлайн общество на фотографи, вариращи от изя- 


Апр чаниияните. 


ммум.рссмр-ра.согп 
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ТОКи Солас 5 Остовег 11 


Тпе Опе Кто 


Където Пръстенът 
не се изпуска от очи 


а 1 р://ммму Пеопеппа.пе! 


С излизането на близо триминутния трейлър, който можете 
да гледате от нашия диск, рекламната кампания на "Завръща- 
нето на Краля" започна и до декември РН-машината ще се 
върти на все по-бързи и бързи обороти. Останете в крак с но- 
востите с ТпеОпеНта.пе! 


Иван Георгиев 
ап-д Фрссшив-Ба.сот 


мерения и първият симптом за болестно състояние е обика- 

лянето от сайт на сайт в търсене на най-горещата инфор- 
мация за филм, игра, или каквото там ви е легнало на душата. 
Това не винаги е необходимо. Истинско щастие е да се намери 
страница, на която актуализациите се правят моментално, дори в 
рамките на под минута една от друга, когато се налага. 

Тпе Опе Ата е именно такъв. Той винаги следи какво се случва 
в света на Толкин и се старае да покрива необятните му краища, 
а не само филмите на П. Джаксън. Можете да разчитате, че вина- 
ги ще знаете за новите трейлъри, ще намирате алтернативни 
връзки към тях, когато орди Урук-хай, простете, почитатели са 
задръстили Шлемов дом, извинете... пътя към дългоочакваните 
файлове. 

Всяка от новините се маркира за спойлъри, които много кинома- 
ни предпочитат да избягват. В името на информацията сайтът 
позволява на феновете да съдействат - така научавате за съби- 
тия, случващи се в малки държави с непопулярен език, четете 
анализи тип "кадър по кадър" на трейлърите или "пиксел по пик- 
сел" за снимките, а и проследявате масовото мнение чрез анкети 
с интересни въпроси. 

Картата на сайта показва, че се съдържат над 100 страници с 
подкатегории - актьори, некласирали се герои за филма от книги- 
те, фенски арт и мн. др. 


Фф енското нетърпение на моменти придобива патологични из- 
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Командоси 
и Ме 


Егот: 511п90 Фмр.Ва 
То: рссиБ д рссир-09.сот 


Нео, РСС Тват. Как сте? 

Не! Чакайте - първо прочетете 
тоя тай докрая и после ми отгова- 
ряйте :Р. Ще формулирам темите, 
които искам да засегна в точки 
(както е модерно, скивайки стра- 
ничката ви с писма от читатели). 

: Кво етва демо на Соттапдоз 
3, ве, хора?!? (изглежда съм ядо- 
сан и моля да ме извините за тона 
)). На ква машина сте го тества- 
ли вие, ако не е тайна (ако въобще 
СТЕ го тествали, преди да го 
"шибнете" в СО/ОМО-то)??? На мо- 
ята щайга (ОПигоп 750, 256 НАМ, 
СЕ 256 32 МЬ, М/п 98зе, 
дгес!Х9.0а) въобще не ще да тръг- 
не - смених и драйвери на видео- 
картата, че и на звуковата, изтег- 
лих нов биос дори и за малко да 
се мъча да го качвам и него... Доб- 


ре, че беше един пич да ме разу- 
беди, отидохме у тях - качихме го 


муммлу.рссмб-Ба.сог 


иб-бд.сот рсс!иБ Фрсс!иБ-Ва.сот рсс!иб Ф рсс!иБ-Ба.сот 
иБ ФрссиБ-Ба.сот рссиБФрссшив-Ва.сот  рсс!и5 9 рссиб-Бд.сопт 
ши от  рсс!иБ Ф рссир-0а.сот рсс!иЬФ рссиБ-Ба.сот 
р.сот рссшБФрссир-Ба.сот рсс!иб 9 рссиБ-ра.сот 


там и пак не ще. Пробвах и в един 
компютърен клуб на тамошните 
машини (Раотто ХР 1900+, 512 
ООН ВАМ, СЕР4 МХ440, УМп ХР, 
диес!Х9.0а) и пак не ще!!! 

П: Много здрави модове слагате 
на СО/ОМО-то, но хмм... такова, по- 
вечето са за ти!-рауег, а някои 
хора (набутвам себе си в това чис- 
ло) нямат възможност да ги джит- 
кат от дома с други хора (оставете 
играта през интернет - историята в 
България е просто плачевна). Мо- 
ля ви да слагате и някои други за 
зпае-рауег, ако може, р!5558555 
ЛА (вижте сега как ви се моля :Р) 
или поне Боб за тези, които са за 
пи. 

Ш-то: Един пич от предишния 
брой ви беше намекнал нещо за 
ее датез. Айде, ве, хора - толко- 
ва ли не разбрахте вече, че тълпа- 
та иска хлеп и зрелища. Е сега не- 
ма да ви караме да слагате по ед- 
на кифла, като допълнително при- 
ложение, ама поне зрелищата мо- 
жете да ни уредите нали?!? ЕВЕЕ 
САМЕ В авобвнаи 

|М-то: Аз съм почитател на япон- 
ската анимация, както и съм мъж 


-> че си падам по т.нар. "НЕМТА!" 
:Р. Молбата ми е, ако може, да 
сложите на диска някоя друга без- 
платна игричка (чувал съм, че има 
такива) на тема "НЕМТА!, понеже 
със сигурност няма да имам въз- 
можност да отделя скромните 850 
за тези, които ми препоръча най- 
любезно г-н Велев в миналия брой 
не че не бих ги дал, но просто в 

Г положението е такова, че в то- 
зи случай ще трябва да избирам 
или храна за тялото като цяло, 
или храна за... части от тялото и 
ума 7). 

У-то: |О|-този фен от миналия 
брой с молбата да качите ОУП-ек- 
стрите на сайта за сваляне много 
ме изкефи ;-). Аве, пич, не те знам 
колко ти излиза интернетът (пари 
имам предвид), но много по-изгод- 
но ще да е да си вземеш един 
ОУО-ВОМ за мизерните 530 (в пос- 
ледно време доста паднаха... за- 
що ли? :Р). Аз лично преди един 
месец си взех марка ПТЕ-ОМ 
(48х16) за 56 лв. (с ДДС) и съм 
много доволен Л Л. 

М!-то: Имам още една молба към 
вас (дано да не съм ви писнал ве- 
че - сори, на приключване съм :Р). 
Всеизвестно е, че  АзН-анимаци- 
ята навлезе вече доста в и-нет 
пространството. Мисля, че би било 
много интересно да напишете "не- 
що" по въпроса - какви са възмож- 
ностите на този вид анимация 
(ме дезоп, НазП-клипове и т.н), да 
сложите няколко яки линка... вие 
си знаете ;-). А, да, и ако качите на 
СО/ОУО-то някоя друга програмка 
за правене на ЕГ АН, не златни, 
ами направо платинени ще сте! :Р 

Р5: Сори за дългото писмо, но 
имах толкова много неща да ви ка- 
жа - от толкоз време все нямах 
време да ви пиша пак :Р. 

Рз-г2: ВТУМ тази игричка ХП е 
направо върхът - страшно се зари- 
бих по нея!! Кога ще излиза цяла- 
та? И на колко СО/ОУ-та ще е? 

А, да, верно, щях да забравя да 
ви питам: А сега как сте?  Л 

Ваш приятел: ЗОО 

Неру: 

Благодарим за дългото писмо. 
Сега по проблемите. 

1. Демото на Соттападов 3 поне 
при нас върви. След твоето пис- 
мо специално го тествахме още 
веднъж и от СО-то и от ОУ0-то 
към брой 36. Тестовата система е 
Р4 2.4 аНг, Надеоп 8500, Птесх 
9.06, И/тпаоив ХР. Причините да 
не тръгне при теб може да са ня- 
колко: 1. Стари видеодрайвери. 
2. 16-битов цвят на ПезКкор-а. 3. 
Други :) Под Други разбирай, че 
демото не е базирано на финал- 
ната версия на играта, което зна- 
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чи, че в него си има бъгове и по- 
дозираме, че ти си открил един 
от тях. Не прави чест на Руго 
Зшаюз да злоупотребяват с гей- 
мърите като бетатестери на игри- 
те им, но в случая ние нищо не 
можем да направим по въпроса. 
От писмото личи, че и двата ти 
опита са на машини с АМО про- 
цесори. Имаме лошото предчувс- 
твие, че разковничето е именно 
тук. В интерес на истината тряб- 
ва да добавим, че на нашата тес- 
това машина с И/паоуз МШепит 
Еатоп демото също отказа да 
тръгне, но пък под ХР нямаше 
никакви проблеми. Въобще 
странна работа, на както вече 
стана дума проблемът не е от 
нас или от нашите дискове. 

П. По въпроса за МОП-овете. 
Ами ние слагаме това, което из- 
лиза. Това, че повечето МОО са 
насочени към игра в мрежа не 
зависи от нас. Когато ни попадне 
хубав МОО за 5пде Рауег естес- 
твено го слагаме веднага и ще 
го правим и в бъдеще! 

П. Егвее Сатев винаги е имало 
и ще има. Според скромното ни 
мнение всеки месец имаме поне 
по няколко читави безплатни иг- 
рички. По разбираеми причини 
обаче не можем да публикуваме 
пълна версия на комерсиални 
заглавия. 

М. Ще се опитаме да направим 
нещо по въпроса :) 

И. И ние мислим като теб. 

И. Виж отговора на /. 

Р5: Ами добре сме, не се оп- 
лакваме. Иначе Х!! и на нас ни 
хареса. Ще излезе през ноември, 
а на колко диска е за момента и 
ние не знаем. 


Сянката 


на магията 


Егот: рапапавб д абу.ра 
То: рсс!иб д рсс!ив-вд.сот 


здравейте на всички от РС 
Си! Отдавна купувам списание- 
то ви и според мен е най-якото от 
всички други... но достатъчно чет- 
ки. Пиша ви защото имам въпрос и 
препоръка: 

1. Въпросът е относно Аде о! 
Муопдегв Зпадом тадкс. Наскоро си 
я купих, но копието не беше особе- 
но легално, всъщност хич, но кога- 
то стартирам с сгаск, ми казва, че 
ми липсва някакъв да! "е, който до- 
ри няма име (ОП), а на приятеля 
ми му тръгва без проблем А е 
със ХР ааз със 98 Зесопа Ед.). Ако 
знаете в какво се състои пробле- 
мът, ми пратете отговор. Питам ви 
и дали ще има някакъв ракп или 
адд-оп който да добавя Но!-бева! 
Ми рауег като на НОММВ. Чакай- 
те... къде отивате?! Това не е 
всичко :). 

2. Скоро пробвах демото на Х. 
Супер ме изкефи и то не само за- 
ради комиксовата графика, аи за- 
щото преди да мина двете нива, 
ме убиха поне 5 пъти. Не че съм 
слаб на такива игри, ама А!-то на 
противниците беше на доста висо- 


ко ниво плюс това, когато срещ- 
неш някой враг отблизо, шансове- 
те ти за оцеляване не са особено 
големи, така че това май е първи- 
ят шутър, който наистина ще ми 
хареса. 

а тази игра според мен трябва 
поне 2 странички да отделите, ако 
не и повече, защото ако и пълната 
версия е като демото, според мен 
ще стане хит. 

Ами това е то. Пожелавам ви 
пак да станете със 100 страници и 
още повече хора да ви четат! 

Дао от мен!!! 

Неру: 

За Х! ти обещаваме огромна 
статия, когато излезе пълната 
версия. Иначе проблемът ти най- 
вероятно е в стара версия на 
Оиес. Инсталирай Отес!Х 9 и 
всичко ще е наред. 


Соищегъшке 


Егот: Поуп Фабу.09 
То: рссиБ Ф рссшив-ра.сот 


Здравейте, РС Си! 
Вие сте много готино списание 
и пишете много яки статии:) 
Искам да ви задам само някол- 
ко въпроса и се надявам да ми 
отговорите: 
1. Кога би трябвало да излезе 
ЕЧа 2004? 

2. Бихте ли могли да сложите 
на дисковете към новия брой 
С 1.6? 

Това е от мен. 

Тпе Зресайв(г) 

Неру: 

Соитег-5/Ке 1.6 не можем да 
публикуваме за момента поради 
проблеми с авторските права. 

1ЕА2004 ще се появи през но- 
ември, така че тогава ще пишем 
за нея. Знаеш ли между друго- 
то, че новата НЕА освен за РС и 
конзоли излиза и за мобилни те- 
лефони? Ние сме доста любо- 
питни да видим що за чудо е 
ЧАУА версията й :) 


Проблем и ре- 
МОНИ жестове 


Нгот: роба 99.54 
То: рсс!ир Ф рссив-0а.сот 


Н! на всички от това страхотно 
списание! За пръв път ви пиша, 
защото досега не съм имал проб- 
леми със СО-тата и ОУП-тата от 
вашето списание, но с тези от 
брой 35 имах. Купих си списание- 
то с ОМО и като го: пуснах видях 
няколко игри, които съм очаквал 
с напърленио: мапат СмЬ 2, 
МоюйбР2. Оттам идва проблемът. 
След като ги инсталирах, реших 
да ги пробвам, а У/Ипдоууз ми каз- 
ва, че не намира системния файл 
030.П1. Реших, че ОМО-то може 
да е прецакано и отивам да си 
закупя РС Сив с 2СО. Купих си го 
и ми направи същия номер :( Та 
искам да попитам какво да нап- 
равя, за да мога да играя тези. 
игра Ваш вечен фен:ТНЕ 
КПЕВ 


млум.рссмЬ-Ва.соп 


Неру: Има проблем, има и ре- 
шение :) То се нарича Огес!Х9. 
Всичките споменати игри го 
изискват, и не само те! Същия 
можеш да намериш в раздела 
"Бонус" на абсолютно всяко на- 
ше ОУО. Преди 2-3 броя го има- 
ше и на изданието със СО. 


Искам да съм 


Егот: |есп Ф ару.Ьа 
То: рссиБ Ф рссиБ-Бд.сот 


Здравейте, списание РС-СПОВ. 
ише ви един фен на игрите 
ЗТАН МУАВЗ. 

В брой 35 на вашето списание 
прочетох с голям интерес статия- 
та „20 години игри ЗТАВ-МАВЗ“, 
от която научих, че ей! Клат 2: 
Уеа! Ошсаз! има предходна игра 
Пак Еогсев 2: ед Клат. Ако мо- 
же да ми помогнете да намеря 
тази игра или да ми кажете откъ- 
де мога да я намеря? 

Благодаря предварително. 

С уважение УАМК 

Неру: Трудна работа. Пробле- 
мът е, че играта излезе преди 6-7 
години. Просто трябва да наме- 
риш някой колекционер на Згаг 
И/агв-игри, който все още си я па- 
зи. Между другото играта е на 2 
СО и предлага суперфилмчета. 
От днешна гледна точка обаче 
графиката й е доста семпла. Ина- 
че можеш най-сърдечно да ти 
препори ти и най-стария Пак 

огсез. В него няма джедайски 
сили, но за сметка на това е изк- 
лючително увлекателен ЕР. 


събота от 15 ч. 
по националното 


# 58961726 
пистоуизедта!. Ба 
ммм.гистоивзе.пе! 
Ф 984983 
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Ве-стартирай! :) 
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САМЕ СЦЛВ « Ехсизме 


умулм.рссиБ-Ба.сога 


ЕКсКлузивно за най-новия суперпроект 
от създателите на СС: Степегайз 


в Еестопс Апз/ЕАА От умлуеасот ВВТ Е ТНО: лятото на 2004 


Една от най-сензационните но- 
вини през последния месец безс- 
порно бе обявяването на държа- 
ната досега в тайна реалновреме- 
ва стратегия, базираща се на 
филмовата трилогия на Питър 
Джаксън. Ва!!е Гог Мафе-Еап се 
разработва от ЕАГА, което стои и 
зад хитовата Соттапа 8 Сопаиег: 
Сепега!5. Играта ще използва сил- 
но подобрена версия на 30-ен- 
джина на Сепега!в и този път на 
екраните ви ще се сражават сто- 
тици единици едновременно, а 
виртуалните сражения няма да 
отстъпват по обхват на тези от ки- 
но-версията. Изпълнителният про- 
дуцент на проекта - Марк Скагс 
обобщава играта като: "най-голе- 
мите битки от филмите по "Влас- 
телинът на пръстените". 


Никола Икономов 
да7ьозз Фпойпай.сот 


вю пред Сатедру, неговият 

екип искал да направи ВТЗ по 
“ог ойле Нтаз" още преди ЕА да 
придобият лиценза, но тъй като пре- 
говорите се забавили, те се захва- 
нали с друг проект, от който се раж- 
да С«С: Сепега!в. След като лицен- 
зът бил закупен, а първият филм 
"Задругата на пръстена" се превър- 
нал в хит, вече нищо не пречело 
всички да извикат вкупом: "Прияте- 
ли, хайде да направим | о!Н-страте- 
гията!" Дали в тази приповдигната 
историйка има и капчица истина не 
е от особено значение, нито дали 
единствено и само успехът на фил- 


( поред думите на Скагс в интер- 
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В очакване на 
неизбежното. 


Мордорски отряд, 
състоящ се от оли- 
фанти, катапулти, 
тролове, стрелци и 
малка пасмина "пу- 
шечно месо" под 
формата на орки. 


ма е бил поводът за създаването на 
играта. По-важното е, че зад проек- 
та стоят истински ветерани от ори- 
гиналните Соттапа 8 Сопдиег. 

Както за Маг оле Вто важеше 
златното правило, че всичко трябва 
да е според описанията на книгата, 
то В!МЕ законът е следният: всичко 
трябва да изглежда, звучи и проти- 
ча по начина, по който е представе- 
но във филма. Това означава, че 
графичните дизайнери не могат 
просто да кажат, примерно: "видите 
ли, тоя кино-трол хич не ми се нра- 
ви, дайте да измислим нов модел". 
И все пак е много важно да се спо- 
мене, че това няма да е просто ня- 
каква набързо скалъпена издънка, 
която се опитва да намаже покрай 
успеха на филма, нито пък С8С-игра 
с огд о ме Втоз"-единици. 


Тази масовка би могла да 
мине за сцена от филма. 


Ако "лошите" не побе- 
дят във филма, ще си 
го върнат в играта 


Както ив "Маг оле Ата", тук съ- 
що ще имате за избор две кампа- 
нии, съответно за "добрите" и за 
"лошите". Тъй като е очевидно, че 
злото не побеждава нито в книгата, 
нито във филма, всичко може би ще 
е представено с една алтернативна 
версия на виденията на Галадриел 
в огледалото, с презумпцията, че 
Задругата се проваля. В "Вайе Юг 
Мадйе-Еап!" са включени четири иг- 
рални фракции: роханските конни- 
ци, войските на Гондор, армиите на 
Исенгард и легионите на Мордор. 
Всяка страна ще има различни пре- 
димства и недостатъци и още по-ин- 
тересно - различни ресурси, с които 
да изгражда владенията си. Такъв 
тип "ресурси" за Рохан са например 
бежанците, които след спасяването 
си, ще носят определени икономи- 
чески бонуси. Въобще всяка една от 
четирите групи ще е съобразена с 
прототипа си, така че да не се полу- 
чава извращението всички да стро- 
ят еднакви бази и крепости. Роханс- 
ките конници напр. са скитащи но- 
мади и въобще не е в техен стил да 
строят каменни замъци, за разлика 
от юначните Гондорци, които изг- 
раждат непристъпни крепости и раз- 


САМЕ СЦ в Ехсизтме 


читат основно на добрата защита. 
Армиите на Исенгард ще включват 
могъщите и мъдри енти, които ще 
играят ролята на изключително сил- 
ни обсадни единици в битка. Легио- 
ните на Мордор ще са безчетни - те 
ще бъдат захранвани автоматично 
на равни интервали от време с отря- 
ди от орки, които ще се използват 
за "пушечно месо" в битките, тъй ка- 
то самият Саурон ги смята за евти- 
на, заменима войска. Освен това 
"злото" разполага с обсадни кули, 
катапулти, тролове, олифанти, кои- 
то са де факто "танкове" (подвижни 
платформи със стрелци) и въздуш- 
на армия, "луфтвафе", под формата 
на назгули. 


За героите, "пушечно- 
то месо" и специални- 
те единици 


Героите и в тази игра ще имат 
решаваща роля за изхода на битки- 
те. Роханските конници например 
ще имат на своя страна детронира- 
ния принц Еомер, гондорци разчи- 
тат и на могъщи съюзници като 
Задругата на пръстена и Армията 
на мъртъвците, известни като "клет- 
вонарушителите" (армия от живи- 
мъртъвци от Гондор, които се бият 
свирепо и безпощадно), която може 
да бъде призована на помощ в оп- 
ределени етапи от битката. Героите 
естествено са изключително спо- 
собни военачалници, които разчи- 
тат и на редица специални умения. 
Интересно е, че изглежда в повече- 
то случаи ще ги контролирате на- 
пълно индвидуално, тъй като не е 
редно да смесвате героите си заед- 
но с безчетните редовите войски. 
При над 500 единици едновременно 
ще еот особено значение да бъде 
измислена уместна система за конт- 
рол. Макар че ще е възможно да 
управлявате войниците си индиви- 
дуално, създателите положително 
ще заложат на смислено организи- 
ране на тълпите по дивизии. Всяка 
една от страните ще има войски тип 
"пушечно месо", които щедро ще 
хвърля в битка да си млатят крату- 


Олифант да се наричам, 
първа радост е за мене. 


Нека обсадата за- 
почне...СЕГА! 


ните с чуждите говедца. И докато 
гореспоменатите "заменими" едини- 
ци си трошат главите, вниманието 
на играещия ще е насочено върху 
ключови едници като героите от 
Задругата, назгулите и специални 
дивизии като стрелци, урук-хай бой- 
ци или тролове. Тези ключови, скъ- 
поценни единици ще са решителни 
за сраженията. Наблюдавайки бой- 
ното поле, като истински генерал 
ще търсите пробиви в защитата на 
врага, слаби места и съответно ще 
помагате на армиите си, повдигайки 
морала им, посредством героите 
или използвайки магия или специ- 
ално умение. 

Споменавайки магия - Толкин не 
използва обикновени "специални 
ефекти" като огнени кълба и пр., ав 
книгата и филма е показана основ- 
но "природна магия". Помните ли как 
Саруман предизвика снежна буря 
срещу Задругата? Е, това ще при- 
съства в играта, както и повдигащи- 
те морала заклинания на Гандалф 
или реките, превръщащи се в пре- 
пускащи водни коне. 

Както може да се очаква от игра, 
базираща се на най-ефектните бит- 
ки от филмите, ще бъдат пресъзда- 
дени обсадата на Шлемодол и Ми- 
нас Тирит. Една от идеите на дизай- 
нерите е, да не ограничават обсад- 
ните елементи до сриването на кре- 
постните стени - дори след пробив, 
защитниците на твърдината ще мо- 
гат да посрещат неканените гости с 
подли сюрпризи - напр. изливайки 
нагорещен катран върху катерещи- 
те се по стените. 


а 


Агитките на Левски 
и ЦСКА не бяха 
съгласни с решени- 
ята на съдията... 


муммлу,рссиБ-Ба.сога 


Атрактивен игрови свят 


Едно от най-впечатляващите ка- 
чества на "Битката за Средна земя" 
е голямата степен на интерактив- 
ност на игралния свят. Ентите от 
Исенгард напр. ще изкъртват късове 
оти ще запокитват отломките сред 
враговете си. Троловете пък могат 
да изкореняват дървета и да ги из- 
ползват като грамадни гьостерици, 
с които да вършеят, помитайки цели 
отряди. Маститите глуповати гиган- 
ти могат също така да разтърсват 
чужди постройки, да мятат каменни 
блокове или ако няма нищо друго - 
клети орки, които ще послужат като 
импровизирани "бомби". Олифанти- 
те като същински танкове ще могат 
да прегазват през горите, тъпчейки 
дърветата пред себе си. В играта е 
вграден и един изключително ат- 
рактивен ефект: някои от по-тежки- 
те единици като минаващи през 
чуждите редици олифанти, изстре- 
ляни от катапулт камънаци или па- 
дащи тролове, ще предизвикват 
"вразп датаде“, което ще кара 
войските около тях да се разлитат 
на всички страни. Това ще направи 
битките още по-ефектни в "холивуд- 
ски"-маниер. 


Властелинът 
на графиката 


Визуално играта ще изглежда за- 
шеметяващо. Картинките обаче мо- 
гат да ви дадат само някаква бегла 
представа, защото според думите 
на очевидци, статичните зсгеепзйоб5 
не могат да предадат и една стотна 
от усещането на войските в движе- 
ние. Сепегав, макар че бе една от 
най-красивите ВТ5-игри на пазара, 
не блестеше с атрактивни (външно) 
бойни единици. Затова енджинът е 
оптимизиран и преработен, така че в 
В"МЕ е наблегнато специално на де- 
тайлите при изобразяването на сто- 
тиците създания от света на Толкин. 
Ранените бойци ще се превиват и 
гърчат от болка, а стрелите ще ос- 
тават по телата им, което ще кара 
големите единици като тролове и 
олифанти да изглеждат като игле- 
ници. "Те Ва те юг Маде-Еап!" се 
разработва вече близо 7 месеца и 
това, което съм видял досега, ме ка- 
ра да мисля, че с масовите си битки, 
епичния обхват и филмовия лиценз, 
заглавието може като нищо да от- 
мъкне короната изпод носа на пре- 
кия си конкурент Коте: Тоа! Маг 
идната година. 
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МОГИМЕПТА СШВ « Момев 


4 / да че ах Ка 4 


една. Де Гот 134 


ид да 


За и след Края на грандиозната трилоги: 


т Участват: Илайджа Уд (Фродо Бегинс), Сър Йън Маккелън (Гандалф), Кристофър Лий (Саруман), Шон Остин (Самознай Майтапер), 
Виго Мортенсен (Арагорн), Орландо Блум (Леголас), Кейт Бланшет (Галадриел), Лив Тайлър (Арвен) ШФ Режисьор: Питър Джаксън“ 
8 Българска премиера: 7 януари 2004  Ш улуууогдойПеппдз.е! 


Преди три години много малко хора вярваха в успеха на филмовата трилогия. Всички Трейлърът 

мислеха, че това ще бъде поредното шумно и плиткоумно холивудско зрелище и осквер- 

няването на една от най-обичаните книги в човешката история. Днес дори най-върлите Пускането на 2 минути и половина 
скептици и мърморковци не могат да отрекат, че филмът е модерен шедьовър, който пра- > дългия трейлър предизвика неисто- 
ви за киното това, което го направи Заг М/агв преди 25 години. Вярно, забелязват се леки > ва еуфория у верните почитатели на 
отклонения от книгата, някои детайли са се харесали на едни, а са критикувани от други, | Толкин. Има две възможности да 

но просто не може да се отрече уникалният талант и смелостта на Питър Джаксън да ви- “| подходите към него - да го гледате. 
зуализира, да вдъхне живот на може би най-богатата измислена вселена. 3-4 пъти и да въздъхнете с тъга, че 
остават цели два, даже три месеца 
до премиерата или да постъпите ка- 
то мени да го превъртате денонощ- 
но на компютрите си кадър по кадър, 
стараейки се да интерпретирате вся- 


Никола Икономов 
да70о55 бпойпай.сот 


логизирам, закарфичвайки го като 
пеперуда в стъклена рамка. Иска 
ми се да не говоря за "Властели- 


веде в един друг свят за три 


изпита по свой начин, всеки да го 


А ко един филм може да ви от- нът на пръстените", а всеки да го 


часа, ако е способен да ви раз- 
чувства до сълзи и смях, да ви кара 
да се почувствате по-добре, какво 
друго, питам аз, е нужно? Никога 
не съм искал да разчленявам този 
филм, да го критикувам, анализи- 
рам бавно и методично, да го ката- 


види със своите очи. Не ви е нужно 
моето мнение по въпроса, нито чие- 
то и да било друго мнение. Почувс- 
твайте всичко със сърцето си - то 
никога не лъже. И недейте да вли- 
зате в групата "не е като в книга- 
та". Да, естествено, че не е като в 
книгата, но не бъдете скучни и ог- 
раничени - престанете да сравня- 
вате, класирате, взирате в детай- 
лите и четете между редовете - 
просто гледайте с "отворени" очи. 
Това е същата история - нищо, че 
Арвен замества Глорфиндел или 
че елфите се появяват в Шлемов 
дол (което впрочем е гениално 
хрумване, с което Джаксън показ- 
ва, че те не са безразлични към 
съдбата на Средна земя). Ако оста- 
вим това настрана, сърцевината си 
е същата, героичната нотка, пато- 
сът, посланието не се различават 
от Толкин. 


ка мъничка подробност, да разгадае- 
те какво точно сте видели, да го съ- 
поставите със знанията си от книга- 
та. А когато най-сетне ви изгърмят 
бушоните, успокойте нервите с някоя 
глуповата романтична комедия, за- 


54 новМВРИ 2003 РЕ СЕШВ 


МОГПМЕША СЦ « Моиез. 


щото трябва да си пазите емоцио- 
налните сили за великото предизви- 
кателство през януари. 

Ако все пак еуфорията не е успя- 
ла да ви завладее напълно, ето 
кратко описание какво има в трейлъ- 
ра. Аз лично бях най-впечатлен от 
леговището на Корубана - тя е по- 
казана в цялата си гнъсна прелест - 
тази любима "чаровница" от романа 
ще ви възхити с "грациозните" си 
движения, "изтънчените" маниери и 
"крехкото" си телосложение. Изклю- 
чително ефектни са и сцените с 
назгулите, яхнали онези грозни ле- 
тящи гадини. Във воднистите очи на 
Ам-Гъл в една от сцените се отразя- 
ва пръстенът на Фродо, който се изЗ- 
качва по скалите на Минас Моргул. 
Слаби са думите, за да предадат 
възторга ми от сцените, в които 
Арагорн повдига морала на армиите 
или достолепната фигура на Ган- 
далф, яхнал Сенкогрив в буен га- 
лоп, сочейки с магическия си жезъл 
към нещо, което миг по-късно се 
превръща в гиганстка експлозия от 
бяла светлина в центъра на стъл- 
потворение от орки. 


уумм.ресч-ва.сот 


В очакване на Краля 


Световната премиера на "Завръ- 
щането на краля" е на първи декем- 
ври в "Ембаси тиатър" в столицата 
на Нова Зеландия - Уелингтън. Ре- 
ших да открия фонд "Премиера" и 
да напиша номера на банковата си 
сметка на страниците на списание- 
то, за да могат алтруистично наст- 
роените читатели и почитатели да 
напълнят акаунта ми с достатъчно 
кеш за самолетен билет първа кла- 
са до Уелингтън. Желаещите моля 
да си изчакват съвестно реда - 
всички ще могат да допринесат за 
благородната кауза. 

Броенето на дните до премиерата 
е на път да се превърне в масов 
"спорт" с неизвестни последици за 
душевното здраве на пристрастени- 
те. На въпросната дата ще се завър- 
ти последната, трета част от най- 
епичната филмова сага - "Власте- 
линът на пръстените". Това е фина- 
лът на историята за хората, които 
искат да творят добро или зло чрез 
пръстена, техните отношения и съ- 
перничество, и как чрез кураж, от- 
даденост и решителност, дори най- 
незначителните от нас могат да 
променят света. Тези, които са чели 
книгата, вече знаят развръзката, а 
за останалите, проклет да съм, ако 
им разваля дори една стотна от 
удоволствието и ефекта от изнена- 
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дата, които несъмнено ги очакват. 
Единственото, което съм упълномо- 
щен да ви кажа, е, че можете да 
очаквате грандоманския завършек 
да има 10 пъти по-епични сражения 
от видяното в "Шлемов дол" и всич- 
ки емоции, чувства и страсти, които 
могат да се поберат на тричасова 
филмова лента. 

Преди малко споменах премиера- 
та. На Запад е много вероятно 16 
или 17 декември да бъдат обявени 

а "Дни на пръстена". Тамошните 
мултиплекси открай време имат тра- 
дицията да пускат специални блоко- 
ви прожекции с всички предишни 
части на филма. При "Властелина" 
това означава, че прожекцията на 
трите части едновременно ще отне- 
ме около 10 часа, при това без да 
броим паузите. Някои киносалони 
дори са изявили желание да пуснат 
разширените версии на предишните 
два епизода (специалните ОУО-вер- 
сии, които са с по 30 минути по-дъл- 
ги), заедно с премиерата на "Завръ- 
щането на краля". Кажете после, че 
това няма да е купонът на годината! 
Една моя приятелка още преди две 
години каза, че няма да гледа първа 


аи ту 
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и втора част, а при излизането на 
последната ще задели един цял 
ден, за да изгледа трилогията на- 
веднъж. В интерес на истината една 
известна трилогия вече е дебютира- 
ла с трите си части едновременно 


кеч ще ста 
роятно в Интерне: 
рат аукциони с надд 


Още е неясна съдбата на следва- 
щите филми по Толкин след "Завръ- 
щането на краля" и дали Питър 
Джаксън (или някой от актьорите) ще 
участват в тези продукции. Все пак е 
логично да предположим, че са въз- 
можни екранизации на "Хобитът" с 
Билбо Бегинс и/или "Силмарион". Ре- 
жисьорът Джаксън спекулираше, че 
при евентуален успех на "Властели- 
на" (който вече е факт), ще продуци- 
ра и "Хобитът". Следващият сигурен 
проект на новозеландския маестро е 
нещо, което е мечтаел да направи 
цял живот - римейк на "Кинг Конг". 
Снимките започват в Нова Зеландия 
още тази година, отново в неговото 
лично студио за спец-ефекти М/ЕТА, 
а Ипмегва! Рсшгез ще го пуснат по 
кината през 2005. 


по кината (поне на Запад) - става 
въпрос за аг УМагв преди двайсети- 
на години, когато по улиците са се 
разхождали странно изглеждащи 
типове с бутафорни маски на Вей- 
дър или шурмоваците. 

Искрено се надявам, че българс- 
ките кина (или поне мултиплексите) 
ще прегърнат идеята и ще излъчат 
и трите части едновременно. Предс- 
тавете си 12-часов филмов маратон. 
В такъв случай нищо чудно в столи- 
цата да бъдат разпънати палаткови 
лагери и да бъдат сформирани ми- 
ниатюрни графства; хората ще се 
обличат като хобити, ще ходят боси, 


ТОП 10 НАЧИНА "ВЛАСТЕЛИНЪТ НА ПРЪСТЕНИТЕ" 
ДА БЪДЕ ПОЛИТИЧЕСКИ КОРЕКТЕН 


1) Гандалф вече не е "дърт, брадат магьосник". Той е хронологично напреднал интелектуално надарен магичес- 
ки труженик с богат растеж на лицевата покривка. 


2) Сам вече не се обръща към Ам-Гъл със "Заплеса" или "Смрадльо". Вместо това, той разбира, че Ам-Гъл 
страда от акутно множествено-личностно разстройство, и се отнася към различните му страни като "Този, 
който е надарен водач" и "Този, който е ароматично възпрепятстван". 


3) Шишко Болгер вече не е "тлъст барман", а по-скоро: "сръчен-количествен-доставчик-на-храна и напитки. 


4) Вместо да го нарича Глупчо-Тук, Гандалф вече се обръща към Пипин като: "алтернативно-надарен в инте- 
лектуално отношение" и все пак от изискания род Тук. 


5) Хобитите вече не са къси, дебели и с космати ходила. Вместо това, те са: "вертикално възпрепятствани и 
надарени в ханша, със способността да отглеждат адекватно натурално покритие на стъпалата". 


6) Изречението: "И за учудване на останалите, Леголас и Гимли станаха почти приятели" ще бъде променено 
със следното: "И въпреки техните богати и разнообразни културни и етнически различния, Леголас и Гимли 


оформиха алтернативно по лайфстайл добросъседско партньорство. 


17) Терминът "джуджета" не трябва да се използва, защото някои могат да го намерят за обиден. Вместо това, 


тези достойни членове на Средна земя, трябва да бъдат наричани: "вертикално възпрепятствано минно 06- 
щество, надарено в отглеждането на лицево окосмяване“. 


8) Еомер и Гимли не трябва да спорят за красотата на Галадриел, защото някои жени могат да сметнат този 
спор за нежелателен и сексистки. Нито пък може да се подлага на съмнение нейната мъдрост, защото това 
намеква, че жените са по-малко мъдри от мъжете; същото се отнася и за силата й, което би означавало, че 
мъжете може би са по-силни от жените. В духа на истинската политическа коректност, тази сцена трябва 
да бъде изрязана изцяло и Галадриел трябва да се включи наравно в Задругата. 


9) Мечът на Арагорн не може да бъде: "Мечът, който е счупен", понеже това загатва, че той е безполезен, кое- 
то може да обиди определени читатели. Вместо това, нека е наричан: "Мечът-който-е- рази полезен-от- 
други-мечове, но все пак може да послужи с някаква полезна цел." 


10) Сенкогрив не бива да бъде наричан "кон". Вместо това, той трябва да се назовава като "четирикрак спът- 
ник". Още повече, той (и впрочем всички коне на Рохиримите) не могат да бъдат яздени, тъй като това на- 
рушава техните права и може да обиди организациите за защита на животните. 


МО МЕТА СПОВ « Момез 


Според непотвърдени слухове 
епизоди 4, Би бна сагата зйаг Маг 
ще се появят на ОУО още следва- 
щата година. Твърди се, че луксоз- 
ната кутия ще съдържа четири дис- 
ка - по един за трите филма и един 
с допълнителни материали. 

По-категорична е информацията, 
че снимките за епизод три са прик- 
лючили и проектът навлиза във фа- 
зата на пост-продукция. През про- 
летта на 2004 ще бъдат заснети ня- 
колко финални кадри и заключител- 
ната част на новата трилогия ще 
тръгне по кината през май 2005. 


Актьорът вете- 
ран Ланс Хенрик- 
сен стана първи- 
ят одобрен след 
кастинг за фил- 
ма "Айеп ув. 
Ргедаюг" на ре- 
жисьора Пол Ан- 
дерсън. Хенрик- 
сен ще играе 
бизнесмен мили- 
ардер, който фи- 

нансира експедиция до Антарктика, 
за да открие древна пирамида. Ко- 
гато той и група учени достигат цел- 
та си, попадат в центъра на войната 
между две извънземни раси - на 
Пришълците и Хищниците. Интерес- 
ното е, че Хенриксен и преди се е 
срещал с чуждоземците, когато 
участва в ролята на киборга Бишоп 
във втора и трета серия на пореди- 
цата "Аеп". 


В края на октомври излиза АПеп: 
Тпе Огесюгв СЩ, а режисьорът Рид- 
ли Скот заяви, че идеята за пета се- 
рия не му е чужда. Вече са проведе- 
ни първите разговори с 20" Сепигу 
Еох и ключовата актриса Сигорни 
Уивър. Всички участващи в предва- 
рителните договорки са изявили же- 
лание "Айеп 5" да бъде край на исто- 
рията. Ридли Скот казва: "Искам да 
направя стегнат филм, където про- 
тивниците са един на един. Тогава 
винаги е по-страшно. Когато има 
твърде много пришълци, те задуша- 
ват ужаса и филмът се превръща в 
екшън..." 


Сценарият на петия филм за кул- 
товия комиксов герой Батман е го- 
тов, а първите снимки ще бъдат нап- 
равени в началото на идната година. 
Кастингът за второстепенните роли 
продължава, но след дълги дебати и 
спекулации стана ясно, че над Готъм 
сити в черен костюм ще лети актьо- 
рът Крисчън Бейл, известен с изяви- 
те сив "Ед ШЮпит", "Атейсап Рзуспо" 
и "Етрие оле Зип". 


Сценаристите на паранормалната 
драма "Водно конче" са готови с 
нов проект, който разказва история- 
та на операторка на американския 
телефон за спешни случаи 911. 
Главната героиня е в траур след 
смъртта на нейната сестра, но вни- 
манието й постепенно се съсредото- 
чава в друга посока, когато започва 
да получава страховити обаждания 
от местопрестъпленията на крими- 
нални случаи, които все още не са 
се случили. 


ммлу.рссир-ра.сог 


Фентъзи екшънът Ипдеглопа, кой- 
то скоро ще се завърти и по родни- 
те кина, щял да става трилогия, 
обявиха от | акезпоге Е епаптеп! и 
бсгееп Сетз. Вампирската история 
стоя на челните места в боксофис 
класацията на САЩ в продължение 
на няколко седмици и с приходите 
си от над 20 милиона за премиерния 
уикенд се превърна в най-гледания 
филм в каталога на Зсгееп Сетв. 
Снимките на продължението ще за- 
почнат съвсем скоро, а трета серия 
ще бъде предистория. 


Режисьорът Пи- 
тър Джаксън 
(“Властелинът на 
пръстените") е ха- 
ресал Наоми Уотс 
за главната женс- 
ка роля на след- 
ващия си проект 
- римейкът на 
"Кинг Конг" от 
1933. Актрисата 
направи големия 
си пробив с трилъра "Те Ата" 
(“Предизвестена смърт") и още 
следващата година можем да я гле- 
даме в продължението. 

Ако се стигне до договор, Уотс 
ще играе авантюристката Ан Дароу, 
която обсебва гигантски маймун от 
джунглата. 


Заключителната част на трило- 
гията "Матрицата" ще бъде пусна- 
та по кината на една и съща дата 
за целия свят. Големият ден офи- 
циално е 5 ноември, но на практика 
премиерата ще е на 7 (петък), 
включително и в България, тъй ка- 
то кината по традиция сменят 
програмата си в края на работната 
седмица. 
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Аг агев Сий К изе покеза об а Бе Ко 
юн а оадеги Бекнн. 


Сео Свен) 


„А Искате графика? Няма нищо по-лесно! 


Новият офис вече е факт. След 
толкова издания е логично всеки 
път да си задаваме въпроси, свър- 
зани с това доколко има и какво 
би могло да бъде новото в поред- 
ния Мкгозой О се 2003. На пръв 
поглед липсват грандиозни ново- 
въведения, които да променят ос- 
новно начина на използване и ця- 
лостната визия на офис-пакета. 
Новости все пак има, но ми се 
струва, че те биха представлявали 
интерес по-скоро за големите кор- 
поративни потребители, отколкото 
за редовия юзър. 


Ангел Тодоров 
агспапде! 8 тай.Ьа 


сяко поредно издание на най- 
популярния офис-пакет пре- 
дизвиква сходни въпроси. И 
о бизнес-потребителите обикнове- 
но имат ясна идея дали и за какво 
точно им трябва нов офис-пакет, то 
нещата при редовите не са точно 
такива. Често придобивката нов 
ОП се се случва заедно с купуване- 
то на ново РС, а при българските 
условия просто се взима на цената 
на физическия носител, върху който 
е записан. Вероятно по тази причи- 


(Боти! - мстоздий Отсе ниорзяъ 2003 
Ре Е фен деен Тов Те Нор 


Нигява Кевоштса (НЕ) Сопииен: 
НА Согвъд Теврносе Нотъже: 


НА Согиабтлтаи ддднае: 


зо танн. 


анрногеи Могейли: Оюраялет: 


Еетлай Аддеаае: Терчненин Ова: 


04.10.2003. 


Кеке 


(Оп а сб 0! 1-5 Амроот, Умажснети, мед гамеви оррисне), пай ва вррйевок оп ва 
Койочи кина 


Зов Биренитсе 
Ехранепсе сенуалк 40 рокйноп. 
Фомиу об чов. 
Скот Неннрице еедадей ог На сотрувег: ят злетничтчстовов-сотогойке оран обр: Арожсвиванерс 1033. 
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Ал Добре познатият 


Ехсе! едва ли ще ви 
изненада с нещо. 


77 поРан едва ли 


ще вие особено 
необходим. 


Ду пева таи вана, 


Ока гапое: 


бепез ка: (О коне 


на масовият потребител не се инте- 
ресува особено и не се пресилва да 
мисли дали си заслужава да се сдо- 
бива с поредния М8 О! се или да 
продължава да работи с някаква 
по-стара версия. 

Още преди да решите дали да ин- 
сталирате новия О! се е добре да 
знаете, че той е със силно промене- 
ни изисквания към системата. При 
един доста комплексен и модулен 
продукт, какъвто е МЗ Ой се, точна- 
та формулировка на системните 
изисквания са доста разтегливо по- 
нятие. И все пак като най-общ ориен- 
тир, трябва да имате предвид, че 
ако на вашата система „върви“ 
УМпдоуув ХР, то не би следвало да 
имате особени проблеми с подкарва- 
нето на Ой се 2008. 

Мсгозой О!се 2003 се предлага в 
различни версии и модификации. 
Евтините и поорязани варианти съ- 
държат най-популярните програми 
от пакета като Мога, Ехсе!, Ошцоок и 
РомегРот!. В Рго!еззопа! Ед топ ще 
откриете допълнително Ассезв, 
Рибйвиег и Ошоок с Визпезз Сомас! 
Мападег. Като четири допълнителни 
продукта се предлагат РгопРаде 
2003, Мвю, Ргоес! и Опе Мо!е. 

Програмата, радваща се на най- 
голяма популярност и употреба в М8 
Ой се, безспорно е Мога. Този текс- 
тови редактор независимо от проме- 
ните, които претърпя през годините, 


АС 

| и Вът А ъча а 
(1710203 531 33 52 Ра ЕВА, Му РА 

: уаренета аванс дение 


6 1910203 92 9 и 97 


е 
скок нлюзка влюско тлосхюдз зкаиа коз 


«51ее114448:40420 


уумлу,рссмр-ра.сот 


етекнчезкилнянстинрмтит алани 


запазва своя облик дори в най-ново- 
то си издание. Естествено има някои 
промени по отношение визията на 
интерфейса и освен че е станал по- 
лъскав и шарен, са налице чисто 
структурни и организационни подоб- 
рения. Те са направени с цел да по- 
добрят комфорта при работа и чете- 
не на екрана. Правят впечатление и 
значително усъвършенстваните и по- 
гъвкави Зтап Тад5. По подобен на- 
чин стоят нещата и при Ехсе!. Тук си 
струва да се отбележат 


подобренията при ра- 
ботата с някои от ста- 
тистическите функции 


Опростена е работата с някои ба- 
зови аритметични операции и има 
известни промени, свързани с филт- 
рирането и сортирането на данните. 
В РоууегРоп! се набива на очи въ- 
веждането на специален Мемег, поз- 
воляващ без инсталирана програма 
да могат да се видят изработените 
презентации. За целта трябва да 
разполагате със записвачка, с която 
директно да запишете вашето тво- 
рение върху СО, като се възползвате 
от специалната функция Раскаце "г 
СО. Въвеждането на Змап Тадв съ- 
що заслужава известно внимание. 
Като новост за тези три програми 
може да се спомене свързаната със 
сигурността и регулируемият достъп 
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Д Евалса 809 Тейесова. 
В Ригйие 
3 сегдеп Ассезвопез. 


до различни документи. За да я из- 
ползвате, трябва да си инсталирате 
допълнително така наречения | ВМ 
(поглайоп Ню 5 Мападетег!)-кли- 
ент. 

Приятно впечатление прави опи- 
тът за справяне с несигурните айасй- 
теп!-и в Ошоок 2003 и различните 
филтри за нежелани електронни 
писма. 


Подобренията в интер- 
фейса са видими, 


а някои от тях като Мамдайоп Рапе 
са доста удобни. Една от новите 
програми в МЗ Осе е пюРай. Ней- 
ната основна функция е свързана 
със създаването и движението на 
различни стандартизирани формуля- 
ри. июРаШ е с подчертана бизнес- 
насоченост и по тази причина едва 
ли ще представлява особен интерес 
за индивидуалния потребител. 

Новият Рибйвпег ще ви помогне по 
възможно най-бързия и лесен начин 
да изработите професионално изг- 


С УвТо можете да сътворите 
разнообразни диаграми, черте- 
жи, планове и какво ли още не. 


мана боен вереа 


вее За сетове. 


„А С Риривнег и малко повече фантазия можете да 
постигнете наистина впечатляващи резултати. 


балната мрежова концепция на МЗ. 
ОпеМо!е представлява нещо като 
електронен бележник. С него се ра- 
боти абсолютно елементарно и гъв- 
каво, така че вероятно ще се окаже 
полезен помощник за деловите хора. 
Ключовите думи, които най-добре 
описват Рго|ес! 2003, са организира- 
ност и комуникативност. Този модул 
също е насочен най-вече към заети- 
те с управленски функции. Мво 
представлява инструмент, с който 


Теди ае Нео 
# Арош Роте агуо 
# себе а ите рап: 
без юг: 


Реедраск 
Вае Чо бегудаке: 
ижикжи 


77 мб ошоок- един 
от начините да бъ- 
дете организирани. 


мекане но Моусна вс 7 


ммум.рссиБ-Ба.соп 


АЛТЕРНАТИВИТЕ 
НА М5 ОЕНСЕ 


Едва ли има особен смисъл непрекъснато 
да се повтаря какви са ролята и позицията 
на Мсогвой в световния пазар на софтуер. 
През последните няколко години останаха 
твърде малко УМпдомув потребителите, кои- 
то да не използват и М5 ОН1се. Това важи 
както за индивидуалните потребители, така 
и за корпоративните клиенти. Въпреки това 
алтернативи на най-популярния офис пакет 
има. Ако трябва да ги разделим на две ос- 
новни групи, то те биват безплатни и ко- 
мерсиални продукти. Сред тях могат да се 
споменат вече представяните на страници- 
те на РС Сир пакети като ЕазуО се, Ореп 
Ой се и 602Рго РС Зийе. Известна конку- 
ренция сред комерсиалните продукти са 
Гошв бтапбийе, ХагО се, МогдРепес! 

ОН се и набиращото в последно време по- 
пулярност интегрирано решение със стран- 
ното име дореРгодисйуе. Независимо дали 
офис-пакетите на различните компании са 
платени или напълно безплатни, те не мо- 
гат да се похвалят с кой знае каква попу- 
лярност. Дали поради привикване или по- 
ради присъщия си консерватизъм, масови- 
ят потребител продължава да отдава пред- 
почитанията си на офис-решенията с мар- 
ката Мсгозой. И все пак, ако проявявате 
интерес към алтернативните продукти, мо- 
жете да посетите следните сайтове и да се 
запознаете с възможностите на представя- 
ните офис-пакети. 


ЕазуО! се - умлм.е-ргезз.сот 

602Рго РС Зийе - умлу.воймагеб02.сот 
ОрепО! се - умли.орепо се. ога 
Маг! се - имли.зип.сот/аго се 
ТнипКЕгее О се - уулуАНпКнее.сот 
МогдРемес! Осе - уммулмогдрейес.сот 
довеРгодис!ме - ммлм.добе.соп 

Гошв Зталбийе - мгулу.|ош5.сот 


тенденцията, която се забелязваше 
във всяка нова версия на М5 Ой се, 
тук е достигнала своя връх. Акцен- 
тът и възможностите за работа в 
мрежова среда е може би най-силна- 
та отличителна черта. Това не е слу- 
чайно, като се има предвид неверо- 
ятното развитие на Интернет. Затова 
не бива да се учудвате от лозунги от 
типа на 


"МогК ТодеШег БеЧег" 


и други подобни, с които изобилст- 
ват представянията на повечето от 
продуктите, включени в новия офис- 
пакет. Напълно отделен въпрос е до- 
колко те засягат отделния потреби- 
тел и доколко въобще си струва да 
преминавате към Мсгозой Ой се 2003. 


екоте 10 Мкговой Отсе Оийоок 2003 
Ощкюок 2003 Теат |ойевимфинстофой соп 


Пен Савов еве 


Тиен упи (вен 


леждащ печатен материал, елект- 
ронно съобщение или дори семпла 
уебстраница. Независимо от някои 
твърдения, поредната версия на 
НТМЕ редактора ЕготРаде едва ли 
ще получи особена популярност 
сред професионалните уеб дизайне- 
ри. Не бива да се забравя, че тази 
програма е неизменна част от гло- 


директно получавате възможността 
да създавате по-качествени и пре- 
цизни диаграми, схеми и други по- 
добни. На разположение ще имате 
сравнително богат набор от различ- 
ни елементи и модели, с които лесно 
ще може да създадете учудващо 
сложни чертежи. 

Едва ли е особена изненада, че 


Дери 


„нн Моникийни: 0 Сн ЗВОЛ Ти миди 8 Оня кчсовик пе саранншння. 
дезкупиб ю вер уои зосева, родина, фай 1 оп соттитксаноа вик) Монте «о (Най уси тау изе уош 
цеве тов #вскиу зад тото вавйу пъмнаде 1не смегляствавинд вон с зпсогича в. та 


То фев уви зоте два оГеви ив ровъйна на Склйюск 2003, мо Мая рай 1одейвни в г оди Пноене пачи 
нищо 


Зиаийика Май Бхинйняке. Ожвоок ра уои най, оидатав. (ойемер, ал (и тай плезвадев тога 
«деня "нап Бота. Тве пич уйнови ус доршув глог "9онтион оп ве кскея М опе Не, «бо 00, 
зтайо топдогв. Тва На! Г позваувъ Нав Бивпт гебевкупо 10 из срасе тога инеШдет. ав в гевой, уви 


С фай завд (овв Пита зсгойнм) 308 пнолв итне дейичо уси нов бопе. Алогмацс фошрич оГуоуи пезвадев 


Вейре уоц Ка ап (0 19 6- пай тневъадез знумйнето п 1Не Цзл таме дух Из бейано; уду са «ней тонв си 
вецие з8 тосзадев па доир ж опсе! 


Зак буняй НЙви Те пози май Е-гтай Рйбен Нерв ревувий плс об Ин оловен в-гпай Пай уом песен 
еевсу Чау. Н узев 1819: пе-за, (вениовооу деуворве Бу Мсковой Новев (о екабиайе мнейНег з тоззаде 
иеайй ав Дуо -тнай разей сп венега! (асогв, вис ав 1не Ципе И мовз зеги зад 1пе сотет све 
Те ог до0в по! зие см апу рамкмаг зепде" ог гуре 0! е-тинй, И о Базе оп (Не сотот оГ18е 
гпозвафе (а допвга! ял иввв адзпова злаунив о Не зиустие 0 1Р тлозвафе 10 дейептине 1не рговавш 


С меенрено ог гомомед ма Сдвг ите. Хо сеп, 098 с-глаи аббиезвак (о уоше Зайе бенденв ЦИ Го Фивине Най 


пмнрворев Нога (нозе зейнив уй пиво Бе Знвайед 38 Дий о-й шпд Боск глевзмдев Нот сеййа екс 
збеезлов он допако патуев Бу бин (Не зодег (о уоиг Вюскед Зеодве Цв. 


СЗ Надцайан Кан Тне Намцаня Раов Н гвоне Гал а виприо (ни они: Е сотявилев (Не тай паищаоя. 


мб «ъзод Гозниев 9Г Ошйюок «но оп, еазу.(0-иве расе. а Май, уои чай зее млако тай оМенв 1нап Ьебоев 
зад уоц сап а уби (амотце (ойбетз (а Пе 1ор (е Нат. п Савада!. уби сад уф не рворци зад. 


С савобвив вще-бу-ве уийн уом ова Сзвода" 1 Сопасйв, уоц май зев Не Пк ай сотасйв ойденв уди за, 


МОГПМЕША СВ а Зойугаге 


ъдо 


КаКкВо ново 
от Масготеда? 


М 


ммм.рссиб-ра.согп 


204 


ш Масготеда В ППр://мууум.тасготефа.сот/зоймуаге/зшаю/ 


ггитиссист 


(В-з-по|в-е 


1-1000 Зецев Ни 


де | а бр. | 4 Пезюл: ТМе: Т-1000 Зепез. 
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З5шдо МХ е безспорно отличен 
пакет от програми за създаване на 
професионални уеб страници. Се- 
га Масготефа пусна на пазара но- 
вата 2004 версия, но заслужава ли 
си ъпдейтът? Смятам да ви оставя 
сами да вземете това решение, ка- 
то в настоящия материал ще изло- 
жа някои от по-важните нововъве- 
дения в продуктите, включени в 
зидо МХ 2004. 


Иван Иванов 
1 мапоу Ф рсс!иЬ-Ба.сот 


Огеатуеауе МХ 2004 


продукт е в поддръжката на 

С58 (Сазсайпа ЗМе ЗПеей). С 
новия Огеатмиеамег (ОУ/) работата с 
С58 става все по-лесна. За това спо- 
мага подобреният Тад |пзрес(ог, кой- 
то вече показва в удобен вид всички 
правила за избран от потребителя 
селектор, като добавянето на нови 
правила и редактирането на същест- 
вуващите е доста по удобно. Разби- 
ра се, все още може да използвате и 
вградения С58 редактор, като един- 
ственото му предимство е, че прави- 
лата са подредени по категории. За 
хората, които предпочитат писането 
пред менютата и страничните пане- 
ли, вече има автоматично довършва- 
не и на С58 код. 

Подобрения има и във вградената 
проверка за съвместимост на браузъ- 
рите с редактираната страница. Сега 
проблемните тагове се подчертават 
с начупена линия, а когато ги посо- 
чите с мишката, се появява А, кой- 
то показва какви са проблемите. 


Е дна от основните новости в този 
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Други новости, заслужаващи вни- 
мание, са елементарният вграден ре- 
дактор на картинки (включващ сгор, 
гезге, зпагрпез5, Бпа лезв и соп- 
аз), добавената възможност за им- 
портване на Мога и Ехсе! документи 
като НТМГ и подобрения Нпа апа 
Керасе. 


пази МХ 2004 


Нововъведенията във Назп МХ 
2004 са доста повече от тези при 
Оу/. На първо място са тете ефек- 
тите, които спестяват доста усилия 
при създаване и редактиране на 
ефекти приложени върху определен 
обект в анимацията. Интересен е и 
новият Нвюгу панел, който, освен че 
показва всички извършени действия 
до момента (за по-бързо и лесно 
ипдо и гедо), дава възможност да бъ- 
дат записани група от действия като 
една команда (тасго). За съжаление 
има ограничение кои действия могат 
да бъдат включени в команди. 

Сърцето на всяка Назй анимация, 
т.нар. Аспопдспри, е вече версия 2.0, 
а основната новост при него е, че се 
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доближава все повече до ама моде- 
ла на обектно-ориентирано програ- 
миране. 

Това, което изброих дотук, заедно 
с поддръжката на РОЕ и ЕРЗ фор- 
мати, подобреният компилатор, раз- 
ширените възможности на проверка- 
та за правопис са само някои от мно- 
гото нови неща във НазиМХ 2004. 
Ако те не са достатъчни, тогава има- 
те нужда от Рго!еззюпа! версията на 
Базй, която включва над 10 големи 
нововъведения спрямо стандартната 
версия. 


Етеууогкз МХ 2004 


Докато предишните две програми 
нямат силна конкуренция, то 
ЕмемоКв бе пренебрегвана от мно- 
зина заради Адобе |тадеКваду. 
Масготеда, обаче, не се отказват 
лесно и в настоящата версия на 
Егемо(Кв са направили доста по- 
добрения. 

Работата с големи картинки и при- 
лагане на тежки операции се е по- 
добрила доста, като производители- 
те твърдят, че скоростта на повече- 
то операции се е вдигнала с 850. 
Освен по-бързи, операции като 
гоайе, гезге и зие!сП са станали и 
по-прецизни. Добавени са няколко 
нови инструмента като гед-еуе 
гетоуа!, герасе соог и др. 

Еемуогкз може да приема 
Асйопбспр! команди от други програ- 
ми, което дава свобода на програ- 
мистите да правят рид-п-и, с които 
да интегрират функциите на ЕМ/ в 
произволна програма. 

зидо МХ 2004 включва в себе си 
още няколко програми като 
ЕгееНапа МХ, Нотезйе+, СойРизоп 
МХ 6.1 и Разп Рауег 7, но за съжа- 
ление не остана място за тях. Що се 
отнася до РгееНапа МХ, това си е съ- 
щата версия, която излезе самостоя- 
телно преди няколко месеца, така че 
няма какво ново да се каже за нея. 
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НОВА ТЕЛЕВИЗИЯ 


МО МЕСТА СШОВ в Нагамаге 


Сотршех 


По-добре Късно, отКолкото ниКога 


ТОРС епидемията, поразила 
Азия и някои други региони от 
света преди близо четири месеца, 
е вече минало. Нещата в засегна- 
тите държави започват да възв- 
ръщат нормалния си облик и ико- 
номиките им лека-полека се изп- 
равят на крака. Свидетелство за 
това е и провелото се от 22 до 26 
септември в Тайпе, Тайван, изло- 
жение Сотршех. Въпреки про- 
дължителното отлагане и опасе- 
нията от отлив на изложители и 
посетители, тазгодишното му из- 
дание надмина очакванията на по- 
вечето журналисти и посетители 
и затвърди тенденцията с всяка 
следваща година да се доказва 
като все по-важен П форум. 


Георги Даскалов 
9 ФазкаоуФрсси-Ва.сот 


оже би най-обсъжданата тема 
ш през четирите дни на изложе- 

нието са били неофициалните 
анонимни изявления на компании- 
производителки на видеокарти по 
повод проблемите на МУПИА с визу- 
алното качество под Огес!“Х 9 загла- 
вията (в частност с дългоочаквания 
мегахит На!- е 2), за които ви съ- 
общихме в по-миналия брой. Според 
информацията, споделена от произ- 
водителите на видеокарти по време 
на Сотршех, занижаването на визу- 
алното качество е умишлено напра- 
вено от МУША поради сериозни 
проблеми на чиповете им с произво- 
дителността под ОХ9 игрите. За да 
не изостават от АТ! по производи- 
телност, МУША са се принудили да 
зададат доста 


ниски фабрични наст- 
ройки за качеството 
на картината 


По-голямата част от производите- 
лите на карти са потвърдили тази 
теория и са изразили силно съмне- 
ние за съществуването на някаква 
тайна договорка между Маме и АТ! 
за оптимизиране на енджина на Н.2 
за картите на АТ. Това се потвърж- 
дава иот факта, че МУШ!А картите 


срещат подобни проблеми и под 
други ОХ9 приложения. Любопитен 
факт е, че няколко седмици преди 
изложението представители на 
МУШИ специално са се занимавали 
да убеждават партньорите си, че 
проблемът ще бъде решен и на пот- 
ребителите ще могат да се насладят 
на стопроцентово ОХ9 преживяване 
в новия На!-| Ме без каквито и да би- 
ло компромиси по отношение на про- 
изводителността или визуалното ка- 
чество. Отново представителите на 
повечето от компаниите са се изка- 
зали доста резервирано по отноше- 
ние на сбъдването на подобно "чу- 
до", и са споделили, че обмислят ва- 
риант да зарежат МУША и да пре- 
минат в лагера на АТ, в зависимост 
от това как се развият нещата в 
близкото бъдеще. Още един интере- 
сен факт е, че и АП, и МУ от из- 
вестно време насам не обръщат дос- 
татъчно голямо внимание на по- 
дребните производители, които взе- 
ти заедно представляват доста съ- 
ществена част от пазара. Имайки 


мумлу.рссиб-ра.сога 


2005 


предвид лошите времена за МУПИА, 
ако канадците се усетят и подобрят 
сътрудничеството си с по-малките 
компании има големи шансове ком- 
панията им за пръв път да спечели 
солидна преднина пред основния си 
конкурент и да се превърне в истинс- 
ки лидер на пазара, такъв, какъвто 
беше ММОА до не много отдавна. 
Следващото поколение чипове на 
двете компании би могло да промени 
ситуацията, но за момента ситуация- 
та на пазара е сложна и силно инт- 
ригуваща. 

Освен с нажежаването на конку- 
ренцията им с АП, ММА са се 
представили на Сотршех и с две но- 
ви карти, базирани на МУЗ8 и МУЗ6 
чиповете, като МУЗВ се явява замес- 
тникът на ЕХ5900, а МУз6 ще заеме 
мястото между РХ5600 и ЕХ5900. 


Друго 


голямо противопоста- 
вяне на Сотршех е 
вмеле между шейи 


чиито току-що обявени 64-битови 
процесори от висок клас (АШоп 64 
ЕХ и представеният на есенния ОЕ 
Репит 4 Ехиете Ед оп) са били из- 
ползвани в голяма част от готовите 
системи на изложението. Освен го- 
тови системи (включително и прено- 
сими компютри), много от произво- 
дителите са представили пред масо- 
вата публика и своите чипсети и дъ- 
на за новите процесори. Така напри- 
мер АП са имали на щанда си дъна с 
новия М1683 чипсет, предназначен 
за АМоп 64, който представлява ед- 
ночипово решение и ще бъде ориен- 
тиран към по-ниския ценови сегмент 
на пазара. Аореп също не са изоста- 
нали от последната мода и са обяви- 
ли новото си АКВ9-| дъно с пРогсе 3 
чипсет, предназначено за АЙоп 64 
процесори. Азиз пък както винаги са 
представили огромна гама от нови 
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МО МЕТА СШОВ а Нагауаге 


продукти, побрана в 200-страничен 
каталог, съдържащи дъна с МА 

К ТВ и АТ! Н300 чипсетите, както и 
един доста интересен СЗМ апарат, 
който обаче засега ще се продава 
само в Тайван. Освен споменатите 
по-горе чипсети на МА, АП и АП, на 
изложението са били представени и 
продуктите на 918. Най-интересният 
от тях отново е бил Аоп 64 чипсет, 
наречен 515 755, който ще предлага 
на потребителите отлична произво- 
дителност на добра цена. Догодина 
той ще бъде заместен от 518 756, 
който ще съдържа и вграден РС! 
Ехргезз контролер. 

Като изключим вълненията около 
новите продукти на четирите гиганта 
в производството на процесори и 
графични чипове, изложението е 
преминало по добре познатия на 
всеки компютърджия начин - стари 
и нови компании са излагали на по- 
каз най-новите си достижения в най- 
различни области на П индустрията. 
Голяма част от изложбената площ 
по щандовете на фирмите е била за- 
ета от алтернативни компютри: 


ЕТ ОРРРИ 2 РР 


АР в а В -22 7-А 


Таь!е! РС-та, РОА уст- 
ройства, компютри с 
още по-миниатюрен 
форм фактор и т.н. 


ЗпиШе са направили силна заявка 
за утвърждаването си като една от 
водещите фирми в областта с бога- 
та гама от Хрс миниатюрни Багебопе 
системи, а Воз!аг дори са успели да 
подготвят и вариант на ОЕО ком- 
пактните си компютри, работещ с 
Аоп 64. 

Слабоизвестната компания 
битсот пък е представила Р4-бази- 
рани системи с големина малко по- 
голяма от тази на нормално 5.25" ус- 
тройство. Освен специфичните за 
всеки производител Багеропе систе- 
ми на изложението е имало и голям 
брой отделни Мсго АТХ, Нех АТХ и 
ПХ кутии, като единственият проб- 
лем за желаещите да сглобят сами 
своята миниатюрна система е била 
липсата на сериозни дънни платки в 
гореизброените форм-фактори. 

Изглежда на производителите на 
дъна им е по-изгодно да предлагат 
цялостни решения, вместо отделни 
компоненти за мини-системи. Така за 
ентусиастите остават единствено 
възможности от типа на Аой Са О(се, 
който освен малък размер предлага 
и възможности за лесен овърклок и 
мониторинг на системата. 

Повечето останали производите- 
ли на дъна, като ММ, Зойек и 
Ейедгоир също са демонстрирали 


о мулу,„рссмб-ра.соп 


смелост в навлизането на новия и 
явно много апетитен пазар за Баге- 
Бопе системите. 

На Еедгоир принадлежи и едно 
творение, което е абсолютна екзоти- 
ка - електронен апарат за мерене на 
кръвно налягане, продаващ се в ком- 
плект с едно от дъната на компания- 
та. На изложението са били разкри- 
ти и подробности за новия Зепа! АТА 
1 стандарт, който ще позволява 
трансфери със скорост до ЗООМВ/. 

Прочутата с качествените си конт- 
ролери компания Ргопве пък е за- 
мислила да впрегне на работа тази 
иначе безполезна за днешното поко- 
ление дискове пропусквателна спо- 
собност, като пусне на пазара мул- 
типликатор за ЗАТА |! портовете, 
чрез който на един канал ще могат 
да се ползват по няколко устройства 
едновременно. 

И като за финал, ето малко под- 
робности около компанията ХО, ко- 
ято си е поставила за цел до 5 го- 
дини да стане водещ производител 
на графични чипове. На Сотршех 
те са представили новия си чип 
Моап МВ, който ще може да се из- 
ползва и в двучипови карти и в този 
си вариант би трябвало да се конку- 
рира с настоящите топ-модели на 
АПи МУПА. Освен него на пазара 
ще се появят и две други версии на 
чипа с по-ниска производителност, 
съответно М5 и МЗ, които ще покри- 
ят и бюджетно-ориентирания сег- 
мент на пазара. 
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АТ! обявяват нова серия 
карти в затвора Алкатраз, 
сменят си логото 


На 30 септември хитър маркетин- 
гов ход от страна на АТ! събра де- 
сетки журналисти в легендарния 
затвор Алкатраз, намиращ се на изо- 
лиран остров в морето до Сан Фран- 
циско, САЩ. Вместо тълпи побесне- 
ли затворници (затворът не работи 
от доста време и е превърнат в ту- 
ристическа атракция) обаче, журна- 
листите са били посрещнати от орга- 
низаторите на презентацията в зала 
от затвора, преработена в типична 
за На!- Ше атмосфера. Това, както и 
рекламните плакати на Маме, не са 
били случайни съвпадения, тъй като 
АП и Уаме си съдействат за промо- 
ция, при която втората серия на На!- 
Ше ще е включена като бонус в па- 
кета с безплатен софтуер към гета! 
версиите на новите карти на канад- 
ците. На фона на кънтящата из за- 
лите на затвора музика на рок-ле- 
гендата Алис Купър, представители 
на АТ! и основните им партньори от 
Авив, Заррие, СзаВуе, НС, 
СеХСшЬе, Ое! и няколко други ком- 
пании презентираха два нови вари- 
анта на Надеоп - Надеоп 9800 ХТи 
Надеоп 9600 ХТ. В случая ХТ произ- 
лиза от "еХТгете рейогтапсе", като 
според официалната информация 
9800 ХТ щял да бъде до два пъти 
по-бърз от топ-моделите на МУЮГА 
под някои приложения, включително 
и Най- е 2. Разбира се, В360 чипът 
включва доста подобрения и сам по 
себе си е доста голям фактор за 
увеличаване на производителност- 
та, но е интересно и до каква степен 
тясното сътрудничество на АТ! с 


Маме е причина за тези твърдения... 
Всичко това ще се изясни в най-ско- 
ро време, тъй като, когато държите 
този брой в ръцете си, по всяка веро- 
ятност вече на пазара ще има излез- 
ли карти с новите чипове. Азиз се 
очаква да пуснат своите карти около 
10 октомври, а останалите произво- 
дители едва ли ще се бавят много 
след това. 

Другата новина от АТ! е силно нео- 
чаквана - добре познатото на всички 
лого със стилизирани слети бели 
букви на червен фон ще бъде опрос- 
тено до съвсем нормален текст със 
същите цветове. На този етап никой 
не е ясно защо канадците се отказ- 
ват от суперуспешното си лого, кое- 
то е почти на две десетилетия, само 
за да го направят една идея по-чет- 
ливо, но и няколко пъти по-скучно 
като дизайн. 
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На есенния е! Оеуеорег Рогит, 
броени дни преди началото на 
Сотршех 2003, беше представен 
пред масовата аудитория отговорът 
на ме! на 64-битовата атака на АМО. 
Новият процесор се нарича Репит 
4 Ехиете ЕдЖоп и също като топ-мо- 
дела АЙоп 64 ЕХ на АМО ще бъде 
предназначен единствено за най- 
взискателните потребители. За да се 
задоволят нуждите им и да се вдиг- 
не производителността над нивото 
на досегашните Р4 процесори, Р4 
Ехиете Ед оп използва единстве- 
ния възможен, при това доказан при 
Хеоп МР процесорите подход. Вмес- 
то да се повишава работната често- 
та на процесора (което е трудно пос- 
тижимо, като се има предвид, че 
последните Р4 чипове достигат гра- 
ницата на възможностите на 0.13- 
микронната производствена техно- 
логия), към почти непромененото 
Мопйууоой ядро е добавен |3 кеш с 
размер 2 МВ, който работи на пълна- 
та честота на ядрото. Процесорът 
ще работи с 800 МНг Оцай Ритред 
шина и ще използва стандартен 
Зоске! 478, което ще позволи лесен 
ъпгрейд за мераклиите да се изръ- 
сят с около 5740. 


АМО представя 
Аноп 64 
и доп 64 ЕХ 


На 23 септември АМО обявиха че- 
тири нови 64-битови процесора, це- 
лещи се в пазара за високопроизво- 
дителни настолни системи. Топ-мо- 
делът е АМоп 64 ЕХ-51, а останали- 
те модели са АНоп 64 3200+ и мо- 
билните ЕХ 3200+ и 3000+ ОТВ про- 
цесори. Всички те имат по 1МВ 12 
кеш, 128КВ 11 кеш и използват 
НурегТгапвроп технологията за кому- 


64 окмвРи 200з РЕ СЕШВ 
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никацията с /О устройствата (напр. 
АСР картите). Тактовите честоти не 
са по-високи от тези при сегашните 
32-битови чипове на компанията, ка- 
то ЕХ-51 работи при реална честота 
2.2 СНг, 3200+ и 3000+ чиповете пък 
са съответно на 2.0 и 1.8 СНг. Освен 
една идея по-голямата тактова чес- 
тота, основното предимство на ЕХ 
процесорите ще бъде наличието на 
двуканален вграден контролер на 
паметта, докато по-евтините А оп 
64 процесори имат едноканални кон- 
тролери. Това дава доста голямо 
предимство в производителността 
на ЕХ процесорите и обособява три 
различни класа процесори, които 
предлага компанията. За ценово- 
ориентирания сегмент на пазара, 
колкото и невероятно да звучи, ос- 
тават сегашните А оп ХР чипове; 
златната среда се държи от пред- 
назначените за обща употреба 
Атоп 64 чипове, а пък за най-върли- 
те (и богати:)) геймъри и ентусиасти 
остава единствено АМоп 64 ЕХ... 


< 
ПУТОТА. 


Наскоро се появиха сигурни данни 
за производителността и специфи- 
кациите на видеокарти с МУЗб ядро- 
то, което, както знаете, ще наследи 
сегашния тапзиеат-продукт на 
КУПА - ЕХ5600. Всъщност разлики- 
те между него и новото ядро са све- 
дени до обичайното повишение на 
работната честота и преминаването 
към ООЯ-!1 памет. Последната обаче 
все още ще работи на 128-битова 
шина - просто за МУША е по-лесно 
и изгодно от финансова гледна точ- 
ка да приложат нов тип памети на 
сегашната шина, отколкото да я раз- 
ширяват нея самата. Любопитна но- 
вост е свободата, с която някои про- 
изводители ще могат да действат 
при задаването на тактовите често- 
ти на чиповете в картите си. Аратгоп 
например се очаква да пусне своята 
ЕХ5700 платка с 450 МНг честота на 
ядрото и 500 МНг2 за 128-те мегабай- 
та ООН-1! памет. Изпълнението на 
Спаш(есп обаче се очаква да има ра- 
ботни честоти от 475 МН2 и за ядро- 
то, и за паметта. "Импровизации" по 
темата се очакват и от останалите 
продукти, което е в ярък контраст с 
досегашната практика на МУОА да 
разпространява продуктите си в 
един-единствен или максимум два 
различни варианта с определени от 
тях "твърди" спецификации. Очаква- 
нията към новия чип са да изкарва 
резултати от по поне 5000 точки в 
ЗОМа 03. От по-големия брат на 
Музб - МУЗВ - пък се очаква да да- 


де сериозен отпор на АТ! Надеоп 
9800 ХТ. Проведените от западни 
журналисти показват, че двете кар- 
ти са в общи линии на едно ниво, ка- 
то в някои от случаите напред дръп- 
ва картата на АП), в други - тази на 
МУШПА (чието официално име меж- 
ду другото ще бъде ЕХ 5950). На 
фона на твърденията на АТ! за смаз- 
ващо превъзходство на тяхната кар- 
та в голяма част от приложенията 
(виж по-горната новина), това е дос- 
та любопитно... 


Според най-новите планове на 
компанията последният процесор за 
славната Зоске! 370 платформа - 
Репит Ш 1.40аН2 с 512КВ 12 кеш 
- ще бъде постепенно спрян от про- 


ммулу.рссиб-ра.согл 


изводство. Поръчки ще се приемат 
най-късно до 7 ноември, а доставки- 
те на наличните до момента коли- 
чества ще спрат най-късно до 15 
септември 2006. 

Тези последни партиди по всяка 
вероятност няма да се появят на 
крайния пазар (закъдето процесо- 
рът вече е доста остарял...), а ще 
бъдат предназначени за обслужва- 
не на гаранциите по компютрите на 
големите компании за асемблирани 
РС-та. 

боске! 370 придоби популярност 
през "99 с пускането на Сеегоп 366 
МНг2 процесора, а въпросният 
Репит Ш 1.40 СН2 с 512 КВ кеш се 
превърна в предпочитан за много 
хора процесор в края на 2001, кога- 
то производителността, която пред- 
лагаше, беше конкурентноспособна 
на някои от доста по-скъпите тогава 
Репцит 4 процесори. 
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МОГПМЕПТА СЦВ а Цени и продукти 


Какво има на българския П пазар? 


Цена - 511 
а Сейбегоп 366 МНг 


т Описание: 
Ветеранът при овъркло- 
кърските процесори все 
още може да се намери 
на пазара, въпреки че 
не може да предложи 
конкурентна на по-мо- 
дерните чипове произ- 

водителност. 


Цена - 5488 


в АМО Ай оп ХР ш ме! Репнит 4 3.06 СН7 
(Вапоп) 3200+ (800 МНг Е5В) 
т Описание: т Описание: 


Едва ли има нужда да 
описваме производи- 
телността на този звяр, 
дори и само цената му 
говори достатъчно за 
неговите качества. 


«< 
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Цена - 477 


Вторият най-скъп 
процесор на пазара 
предлага огромна 
производителност за 
почитателите на 1Ще! 
платформата. 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


млмум.рссмр-ра.согп 


Цена - 533 


т Ейедгоир К7ЗБА Рго 
(Боске! А) 


т Описание: 
Въпреки ниската си цена 
тази платка предлага 
нелоша 
производителност за 
ограничените 
финансово. 


3 
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ВИДЕОКАРТИ 


Цена - 530 


т МУПА беЕогсе? 
МХ400 (з2мв) 


т Описание: 

Цената говори за качес- 

твата на картата - тя е 
адски бавна по съвре- 
менните стандарти, но 
поне изкарва образ. От- 
ново само за най-закъ- 
салите. 


Цена - 552 


ш Меч ет 
Она! 206В 


т Описание: 
Най-евтиният диск на 


пазара предлага скромен 
обем и прилични 
характеристики. 
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Цена - 5245 


Цена - 5541 


„ Цена - 5956 


т Азиз ХКВМ 
(Боске! 942) 


т Описание: 
Тази нова платка с 
пРогсе 3 чипсет предс- 
тавлява единствения (но 
за сметка на това и мно- 
до добър) засега избор, В 
случай че искате да полз- 
вате новия чип на АМО. 


НОВА НА ПАЗАРА 


ш Сицавуе Вадеоп 9800 
Рго (256 МВ) 


ш Описание: 
Тази карта предлага 
върхова 
производителност и 
огромно количество 
памет, но на доста 
висока цена. 


НОВ НА ПАЗАРА 


и ВМ Шазаг 146210 
Зеадайе Спееап 146 СВ 


т Описание: 
Отново два диска с ед- 
наква цена, която този 
път е доста солидна. Не 
по-малко солидни са и 
дисковете, които опре- 
делено не са подходяща 
лъжица за всяка уста. 


НОВ НА ПАЗАРА 


Цена - 5245 


ш Азиз ХКВМ 
(Боске! 942) 


т Описание: 
Тази нова платка с 
пРогсе 3 чипсет предс- 
тавлява единствения (но 
за сметка на това и мно- 
до добър) засега избор, В 
случай че искате да ползЗ- 
вате новия чип на АМО. 


Цена - 568 


т Зеадайе Ваггасида 
7200.7 б06В 


т Описание: 
Този диск на Зеада!е 
има много добри 
характеристики, а цената 
му е съвсем точна за 
това, което предлага 

като обем. 


Цена - 5131 - 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


(зема! 
от Описание: 
"Този диск показва добри 
резултати при 
невероятно ниски нива 
„на шума, голям обем и 
привлекателна цена | 


ОУО СБ а Съдържание 


ГОТА: Маг 0 ше Вто 


Монт 30 


Етриев: Оамп о Не Модет Мопа 815 


Епа! Еатазу 11 ВРа. Вепситагк 
Клиорибиие: ВРО/ВТ6 

1ог95 оЕ Емегдиез! ВРО 

Госк Оп: Модего Ат Соглраг РИоРЕ бит 


Тпе Гог оНпе Вто: Маг оле Во 815 
Те Гог4 ойне Вто: Тпе Вешгт оле Кло Екшън 


Козегани 5 

Могтв 80 Стратегия 
Ундде Огеда ув. Оеан 30 екшън 
Спаов |едоп 30 екшън 
Зрасе Еприед Укагвшгу брасе Ула 
УМпов оРНопошг ЕНП Би 


ЦЕЛИ ИГРИ, 


Конти Аркаден екшън 
КО,Р.5 Аркаден екшън 
РасМап Моб Агсаде 

бйевуре Платформен екшън 


БОНУСИ 


Адобе Асгоба! Ввайгб | Най-нова версия на Асгора! Неадег 


Опес“ 9.05 Най-нов Омес 
ОшсКПте 6.3. „ Задължителен за част от клиповете на диска! 
УМпОуд 5 Райпит Задължителен за ОМО видео-то на диска! 


мумлу.„рссчБ-ра.согт 


Матрицата: Революции 


трейлър 


АРА 2003: Вшдапап Еооба! |еадие 2.0 
Най- ие: Кгуроп 
СТА Мсе Сйу: Мой Тпей Ашо 


Амап! Вгомвег 8.02 


СРИЮМах 


Ме Вгоуувег 
Информация за процесора 


Нее КР 2.51 Дифо Вгррег 


Орега 7.2 У/НН Чама 


ег Му Евз 2 


Мер Вгоуивег 


бапдга Фапдап Маха! Вепсптагк и информация за РС-то 


У/пВооз! 4.44 Настройка на УМпйомб 


0У0 Видео, 
Матрицата Революции 
Властелинът на пръстените: Завръщането на краля 


Мах Раупе 2 

Спготе 

Вгеей 

Тпе Гога о е Ктов: Те Кешт о пе Кпа 
Рппсе оЕ Регета: Те Запдв оЕПте 


ГАЛЕРИЯ, 


РС Сб бате Майрарегв уо!.37 
"Магх Вемошнопв Зсгеепвауег 
Мах Раупе 2 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


АП Саайус! 3.7 УМпАН. Най-нови драйвери на АТ 
МагСгай 3; ТЕТ Вопиз Мар Нейе | Нова карта за Магогав 3 


Магсгай: ТТ 3 Вопиз Мар сеюгде Нова карта за Маса пп 
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. Вопю!е 
Мах Раупе 2 

| Хе: Тпе Тпгеа! 
МаззМме Азваш! 

ЕА Еоощай 2004 


Редакцията не носи отговорност за внезапни промени в пусковите дати на посочените игри! 


